


El EL DESPIADA- 
DO UNIVERSO 


DEL LEJANO FUTU- 

RO, CADA RAZA 

DEBE LUCHAR POR 

LA SUPERVIVENCIA. 

EN UNA GALAXIA 

ASOLADA POR LA 

GUERRA, GIGANTES- 

COS EJERCITOS COMPUESTOS POR GUE- 
RREROS Y TANQUES LIBRAN FEROCES BATA- 
LLAS, Y PODEROSAS MAQUINAS DE GUERRA 
CAUSAN UNA DESTRUCCION INUSITADA EN 
LOS CAMPOS DE BATALLA ¡SOLO LOS 
GENERALES MAS BRAVOS E INGENIOSOS 
"GUIARAN A SUS EJERCITOS A LA VICTORIA! 


¡EN EL UNIVERSO DEL CUADRAGÉSIMO PRIMER MILENIO SÓLO HAY GUERRA, 


PERO ESTA VEZ A UNA ESCALA TOTALMENTE NUEVA! 3) AN 
G 
oe ? ! O 




















NOTICIAS GAM 
Y MINIATURAS CITADEL 


¡WAAAGH! O NO !WAAAGH!, 


Mark Brendan 


Ante la gran invasión de pieles verdes que se acerca, hemos considerado necesario hablar 


de cómo organizar un poderoso !Waagh! 


EPIC 40,000 
Adrian Wood 
Adrian descubre con nosotros el nuevo Epi 





CONSPIRACIÓN SIN 
Jervis Johnson 
Por fin se disipa el humo en los campos de 





ES LA CUESTIÓN 





¡e 40,000 y nos desvela lo que nos depara el futuro. 


EL CONTINENTE PERDIDO 
Nigel Stillman 
Los árboles derribados y los temblores de tierra 
marcan el avance de estos reptiles primigenios 
que se acercan para reforzar los ejércitos de los 
Hombres Lagarto. 





CHOQUE DE PATRULLAS 

Jake Thornton, lan Pickstock y Adrian Wood 
Mientras buscan un punto débil en las defensas 
Imperiales, la avanzada del ejército Eldar espera 
que una Base Avanzada quede casi desierta al 
partir las patrullas para lanzar un ataque relámpago 


RA: CAPÍTULO FINAL 


batalla de Warhammer de todo el mundo y Jervis nos 


revela cuál ha sido el resultado final de dos meses de intensa lucha. 


PREGUNTAS Y RE 


Jervis Johnson y Andy Chambers 


Repuestas a las dudas más frecuentes de Warhammer, el Juego de Batallas 


Fantásticas. 


*EAVY METAL 
El Equipo 'Eavy Metal 


Os presentamos los miembros del equipo de pintura “Eavy metal. 


TALLER DE MODELISMO 


Chris Maple 
Chris nos describe sus ideas y técnicas para 


LA NOCHE DE LOS MUERTOS VIVIENTES Il: 
¡EL REGRESO DE CORAZON NEGRO! 


Jonathan Green 


Jonathan concluye la explicación de su nuevo escenario para Warhammer 
'o Muertos y Elfos Silvanos, cómo desplegar las 





describiendo los ejércitos de 
tropas y cómo preparar el campo de batalla. 


SERVICIO VENTA DIRECTA DE 


GAMES WORKSHOP 





construir edificios para Warhammer. 


Código Producto: 3925 











































Fedactor eto 
úDizoño y Maquetación 


a y Tacucc 


Una Publicación 


50119 39258 

















EDITORIAL 


Ya vuelves a tener en tus manos un nuevo 
número de White Dwarf. nos estamos es- 
forzando al máximo y queremos dar las 
gracias a todos los que nos han escrito dán- 
donos su opinión sobre la revista y sus fe- 
licitaciones (amenazas, insultos, paquetes 
bomba, sobornos...). En este número de 
White Dwarf encontrarás grandes noveda- 
des, veréis en acción a los vehículos rápi 
dos que últimamente han ido apareciendo 
para Eldars y Marines Espaciales en un tre 
pidante informe de batalla, Nigel Stillman 
nos ilustra sobre las antediluvianas bestias 
de guerra de los Hombres Lagarto, Jervis 
nos cuenta el resultado su Conspiración 
niestra, y muchas cosas más. Por cierto, el 
encarte de este mes incluye las Tablas de 
Referencia y Equipo de Codex Caos, que 
te serán muy útiles y manejables en los 
campos de batalla del Cuadragésimo Pri 
mer Milenio. 








Do you want 9-5 office hours, one z 
hour for lunch, a sensible working en- 
viroment, constant supervisión and 
noresponsiblity at all? any of these 
things appeal to you, 














GAMES WORKSHOP is now ent 
ing a phase ot rapid growth and de- 
velopment in Spain. We believe 


Bueno vamos a presentar- 
nos y dar la cara, así po- 
dréis insultarnos si nos 
veis por la calle, invitar- 
nos a beber algo, hacer- 
nos regalos y demás: 





A - La niña rubia es María 
José, nuestra princesita 
Bretoniana preferida, So 
bre su ordenador tiene un 
sapo que un día se conver- 
tirá en príncipe azul, pero 
no se decide a besarlo to- 
davía ya que eructa. 


B - El gallardo aspecto de 
Oriol Nin, eminente dise- 
ñador gráfico, ¡fénix de los 
maquetadores! ¿No os re- 
cuerda a algún agente 007 
Con su ejército Imperial 
pierde más batallas que 
Gavin Thorpe, y le encanta 
Julio Iglesias y la paella. 


we produce the most exciting and in- 
/e hobby games materials in 
rid, and are committed to 
keep on expanding the GAMES 
WORKSHOP hobby. To help us 


novat 
the 









C - El sujeto de gran ca- 
beza, debido a su gran in- 
telecto lagartuno, iguala- 
do en toda la península 
sólo por el Gran Wyo- 
ming, soy yo, Patxo, el 
componente Vitoriano del 
equipo: ¡Aupa Alavés! 








D - Olga sostiene con 
gran desparpajo el queri- 
do cactus-mascota de 
Oriol, que no tenía manos 
para todo, pero no os fiéis 
de su aparente aspecto 
inocente; ¡Lleva Orcos! 


E - Juan Pascual es nues- 
tro recién llegado M: 
gueño, (lo ficharon para 
ver si sus flamantes y 
aguerridos Estalianos en- 
señaban algo a los Impe- 








riales de Oriol) pero toda- 
vía está por ver. 


rience as 


Candidates must be hard working 
and responsible individuals, ready to 
join a tast-growing company. All api 
cants must have prior sales expe- 


F - El No Muerto de tez 
blanquecina que se dispo- 
ne a vampirizar al pobre 
Juan como cada día es 
Jordi Ferré, el hombre 
que jamás se equivoca, 
nuestro más agudo y ve- 
terano Inquisidor, 


G - Por fin llegamos al 
sujeto con cuernos (su 
Recompensa del Caos), 
Jaime Molina, director 
del estudio, que gracias a 
estar equipado con su 
pollo de goma nos lidera 
férreamente ¡o quizás es 
el pollo de goma el equi- 
pado con Jaime! El pollo 
lleva Altos Elfos. 


Patxo Sans 
Terrorista de 
la Información 


















well as previous retall or 








achieve this goal we need to recr 
new sta. 





GAMES WORKSHOP ¡s looking for 
Trade Sales Representatives for ls 
expanding Trade Sales Departa- 
ment. Responsibilities will include 
week and monthly 
the Trade 
Sales Manager, obtaining new ac- 
counts, administrative control of call 
schedules and new accounts pro- 
gression 








olstribution experience. Computer 
knowledge and flueney in English 
are defintive pluses, 













If you are interested in applying in 
this job opportunity, you should write 
to the acress below enclosing your 
CV and cover leter explaining why 
would you like to work for Games 
Workshop. 









Departamento de Personal 
GAMES WORKSHOP 
FRANCESC LAYRET, 97-39 
08950 Esplugues de Llobregat 
BARCELONA 



















ON 





| 
| ¿Habéis disfrutado con La Venganza 
d de Drong! Pues por fin llega el segun- 
do suplemento de la sere Campañas 
Warhammer. Nigel Stilman se ha es- 
trujado los sesos una vez más con el 
| [dolo de Gorko ¡Bien hecho Nigel 
| 


viejo amigo! 


SVLILL 


Aquí podéis ver los impresionantes 
edificios de carión que se incluyen 
en la caja. Son obra de Richard 
Wright, que también fue el respon- 
sable de los impresionantes edif- 
cios de La Venganza de Drong. 





, 
' 
, 


También os mostramos la miniatu: 
ra correspondiente a Rutgar, Con- 
de de Rutgarburg, el rival de los 


Orcos Garra de Hierro en la histo- 
ía recreada por el /0olo de Gorko. 





NOVEDADES RECOMENDADAS 
Campañas Warhammer 
Ídolo de Gorko 
Carruaje Goblin 
(miniatura en caja) 
Orcos Grandotes 
(tres miniaturas en blister) 
Grupo de Mando 
Orcos Grandotes 
(dos miniaturas en blister) 
Jete Oro 825 Pa 
(miniatura en blister) 
Señor de la Guerra Grottang 
(miniatura en blister) 
Orcos Jinetes de Jabalí 
(cuatro miniaturas en caja) 
Portaestandarte Jinete de 
Jabalí Orco 
(miniatura en blister) 
Músico Jinete de Jabalí Orco 
(miniatura en blister) 
Jele Jinete de Jabalí Orco 1,125 Pla 
(miniatura en búster) 
Shaman Orco Nazgob 
(Miniatura en blister) 
Rutgar General del Imperio 


2.975 Pla 
3.275 Pta 


1,375 Pta 


1.125 Pta 


2,175 Pa 


3,975 Pta 





1.125 Pta 


1.125 Pta 


1.625 Pta 





NOVEDADES RECOMENDADAS 
Capellán Marine 
Espacial en Motocicleta 
(miniatura en caja) 


(miniatura en blister) 


Estegadón 
(miniatura en caja) 


Terradón 
(miniatura en blister) 


Salamandra 


5.975 Pta 
2.175 Pla 


2,175 Pta 





CORRESPONDENCIA 

¿Problemas de Interpretación de regias? Me Dwercuenta con una sección regula dedicada. 
presentar las respuestas las ducs de reglas más frecuentes, pero también cortestaramos 
paricularmente cualquier pregunta relacionada con los juegos Gamas Workshop y Miniaturas 
Citadel. Envía tu preguntas sobre ragias a 4917E DWARF Games Vioishop. Francesc Lay 
ral, 37.9, 08950 Esplugues de Lotregal, Barcelona. Po favor, incluya un sobre con tu drec- 
ción y redacta las praguntas de forma que podamos contesar con un simple “e” ne”. ¡En 
caso contrario no podemos garantias que le contestemos!Residmos una gran cantidad de 
ganso daramente, y leemos cada una delas cares. por lo que es posi que tardemos un 
poco en contesar a cada carta ¡Gracias por paciencia! 

Tarnbién puedes contactar con Games Wotksnop a través de a Word Wide Weo, Nuestra + 
recolón en ntemet os At /hmvw games: worshop cam 


COLABORACIONES NO SOLICITADAS 
Recibimos dianamente montones de cartas de aficionados que nos presian sus ideas, envían 
sus Hustraciones, artículos y consejos. Todo el materíal recibido se acepía tan sólo en el su- 
puesto de que el copyright sobre éste es, por el hecho de haber sido enviado a Games Works- 
Pap, cedo y asignado sn condones por later a Games Worstop LI, Con pena garan- 
vía de propiedad y Itardas. También nos roseramos el derecho de estar o modica el 
mater como vos parezca aprepado. Por ado eso, no estás de acuerdo en esas cai 
de asignación de copyrgh. por avr a avs u mara! ¡Lo sentimos, pero no ros es 
pes funcionar de riguna calma! 





(miniatura en blister) 


COPYRIGHTS Y MARCAS REGISTRADAS 
La totalidad del contenido de ¡te Dmar/es Copyright O Games Workshop 11d, 1987. Todas. 
las dustraciones que aparecen en los productos Games Workshop y las imágenes contenidas 
sn eñas han so producidas por artistas propios o por encargo. El Copyright exclusivo sobre las 
iustracones y las imágenes que éstas contienen os propiedad de Games Workshop Ltd. Copy- 


19910 Games Wariano Lis. 1987. Todos los Derscños Reservados. Las sguients son Mar: 
cas Registradas de Games Workshop Li. Games Workshop, logotipo de Games Watt, 
Caca l cat e Cual Boo o, Manara y Marzo Epa. Lay ara o 
Marcas Comercales de Games Wortstop Li; Deainmíng, Angeles Oscuros, Sam 
renos, Avatar, Codex. Desangrado, Devorador de Almas, Devoracores de Mundos, Ey 
Eléar Epc. Gargarte, Garepato, Genestee, Gobbo, Gran Inmuncia,Grethio,Khor= 
a, Leman Russ, Mataro, Mekánico, Necromunda, Nurge, Nugite, Get, Orko, Portador 
de Paga. Rating. Revenwng, Steven, Sizsnesr, Sann. Sitabase, Snoling. Space Hu, 
Squat,Vráricos, Taeensc, Ultamanas, Wvte Das y la Tustración de Witt Dwar, E ote 
2 pintura Cade! está registrado en España con el nimero de Modelo Indust 131981. Los 
aros de Dispersión están regsrados en e Fino Unido con l número 2017484, 
Híte Duetes ura pobicacón de GAMES WORKSHOP $ L. Francese Layrel, 97-39, 48950 
Esplugues de Liceregat Barcelona. Registro Mercanti de Barcelona Falo 17 Tomo 26104 ins- 
¡peón 3 Hoja B-100034 Sección General. Sociedad Unpersonal Accioníta Games Worka= 
op Internal Lime, 
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SVLILL 


ASIA IIA 


VIILLON 








WAAACH! O 


























Ante el enorme torr 
Goblins que apare 
cre 


te de Orcos y 
este mes, 
nos que en alg r 
debe estar preparándose un 
gigamesco ¡Wasagh! 









Por este motivo hemos 
decidido proporcionar 
a todos los potenciales Se- 
ñores de la Guerra Orcos 
la oportunidad de com- 
partir nuestros amplios 
conocimientos 
Sí, v 
ñ 
un 


cticos 
nos a daros, afor 
dos pieles verdes. 
guía para organizar 
vuestro propio ¡Wasagh! 
No sólo eso, sino que además 










WD4 


El ¡Waaagh! Partecocoz dando a los Enanos una lección al estilo Orco. 


¡NO WAAACH!, 
_ ESA EL LA CUESTIÓN 


os mostraremos el ejército que nosotros hemos 
organizado y dirigido por un carismático líder Orco 
de la región de Agua Negra en las Montañas del Fin 
del Mundo. Pero eso será más tarde. 


Es recomendable organizar el ¡Waaagh! en grupos 
pequeños y manejables. Un ejército inicial de 
aproximadamente 1.000 puntos es un buen punto de 
partida, ya que es lo suficientemente pequeño para 
montarlo y pintarlo rápidamente, y representa una 
fuerza con auténtico poder de combate, Después 
puede expandirse el ¡Wasagh! en grupos de 500 6 
1.000 puntos cada vez, Los primeros 1.000 puntos 
deberían incluir al menos una o dos unidades funda- 
mentales. Éstas pueden montarse rápidamente uti 

lizando las cajas de miniaturas de plástico y unos 
pocos blisters, generalmente para representar los 
grupos de mando y los personajes. 




















































































También es necesario in- 
cluirun Señor de la Guerra, 
ya que todo ¡Wasagh! debe 
estar dirigido por uno, Ésta 
es la única miniatura que 
debe incluirse, así que es 
necesario elegir una minia- 
tura de personaje realmente 
impresionante al organizar 
los primeros 1.000 puntos. 
Al expandir el ¡Waaagh! 
hasta 2,000, ó incluso 
3.000 puntos, este primer 
Señor de la Guerra podrá 
utilizarse como Jefe o Gran 
Jefe, pero en ese caso debe 
nombrarse a otro Señor de 
la Guerra como General del ejército. 


Una vez organizados los regimien- 
tos fundamentales de Guerreros 
Orcos y Goblins dispuestos a seguir 
al Señor de la Guerra, pueden em 
pezarse a considerar qué otros 
regimientos deben incluirse en el 
ejército. O, si se prefiere, seguir ex- 
pandiendo los regimientos fun- 
damentales incluyendo más gue- 
rreros, o un portaestandarte, un 
músico y un Jefe, si la unidad aún 
no dispone de ellos 


La Hoja de Control de tropas in 
cluida más adelante muestra un 
¡Waaagh! de 1.000 puntos como 
ejemplo del tipo de ejército ade- 
cuado para empezar tu carrera 
como Señor de la Guerra, En él 
hemos incluido la miniatura de 
Gorfang Rotgut como Señor de la 
Guerra, unidades fundamentales 
organizadas en base a las cajas de 
miniaturas de plástico. y bastantes 
regimientos más. Además de ser el 
punto de partida para un ejército de 
mucho más grande, también es 
un ¡Wasagh! comple- 

to, Incluye suficien= 
tes Guerreros Or- 
cos y personajes 
como para enfren- 
tarse a cualquier 
ejército con un ta- 
maño equivalente, 
Hemos incluido un 
par de objetos mági- 
os euya descripción 
puede encontrarse en 
la caja de Warhammer. 
y en el libro de ejército 
Orcos y Goblins, por lo que 
no importa si aún no dis- 
ponéis de vuestro ejemplar 
de Warhammer Magia. 


Esperamos que todo esto sirva de 
ayuda tanto a los Señores de la Gue- 
rra veteranos como a los inexpertos. 
Si dispones de suficientes miniaturas 
para este ejército, pruébalo en com- 
bate, Si eres un principiante, este 
equilibrio de tropas es una buena 
base para empeza 








CARRUAJE DE LOBOS GOBLIN 


Brian no sólo ha diseñado los Orcos Grandotes, sino también el letal Carruaje de Lobos Goblin 
que mostramos a continuación. Una vez más, el estilo de Brian ha logrado reflejar 
perfectamente el carácter de la tripulación del carruaje, Existe un elemento de humor negro en 
estos chicos. Aunque tengan un aspecto bastante cómico, amontonados en la cabina del 
carruaje (sí, exacto, se le llama cabina - Ed.) como los policías de las películas mudas; sólo 
hay que fijarse en sus ojillos y en sus malignas muecas, Son una tripulación Goblin 
indudablemente chiflada, malvada y peligrosa. También pueden apreciarse numerosos detalles 
interesantes en el chasis del carruaje. Fíjate, por ejemplo, en las calaveras que arrastran atadas 

a la parte trasera del vehículo, sin duda son trofeos macabros de algún ataque con éxito 
contra alguna población humana; y las colas de lobo y la calavera atadas cn lo alto del 

mástil del estandarte del carruaje. Otro detalle espectacular es el gigantesco cráneo de 
Orco empalado en el estandarte de los Orcos Grandotes mostrado en la página 
siguiente, probablemente el de un paladín derrotado de 

alguna tribu vecina, 

































GRUPO DE MANDO DE LOS ORCOS CRANDOTES 


Fíjate en los soberbios detalles que David Perry ha pintado en la piel del tambor del músico. Éste es el 
tipo de efecto que da vida a una miniatura. Fíjate también en el color de la piel de estos Orcos Grandotes, 
que son ligeramente distintos del de los demás, lo que les da un efecto más variado y real. Dave lo ha 
Jogrado experimentando con las capas de pintura base, los sombreados y las ¡luminaciones, añadiendo 
distintas cantidades de Verde Esmeralda y Verde Ángel Oscuro a la capa base de Verde Goblin. Inténtalo 
con algunas de las miniaturas más importantes del ejército, como por ejemplo los grupos de mando, para 
diferenciarlos de la tropa normal. 





Fíjate también en la iconografía de las miniaturas que te mostramos en 

pu esta página, la similitud entre los motivos de los estandartes y de los escudos, Éste es un detalle 
importante a tener en cuenta al pintar el ejército. En tu libro de ejército podrás comprobar si 

Pi Pa estás pintando correctamente tus miniaturas. Por ejemplo, el diseño a cuadros 

en el borde del estandarte es un símbolo de poder y fuerza entre los Orcos. 

Normalmente está reservado para las tropas más poderosas e importantes 
del ejército. Por eso los Orcos Grandotes tienen el privilegio de llevar ese 
estandarte, La única posibilidad de 

ver un estandarte así en una 
unidad de Goblins es en el caso 
del estandarte personal de 

un Jefe o un Gran Jefe, o 
quizás en el caso de una 
unidad especialmente peli- 
grosa, como un carruaje. Los 
dibujos pintados en los escudos 
también tienen un significado, y 
la calavera y los huesos en las 
miniaturas de los Orcos Grandotes 
quieren de 
que son Orcos Grandotes, 











cir exactamente 650, 





Portaestandarte Oreo Grandote Jefe Orco Músico Orco Grande 






























Cada una de las conversiones que ha hecho Richard 
Potter combina elementos de varias miniaturas 
diferentes. 


Para efectuar la conversión de la miniatura de 
Gargor el Carizero (a la izquierda) se utilizó la 
miniatura del Señor de la Guerra del suplemento de 
Warhammer Quest: “Lair of the Orc Lord”. El hucha 
ha sido reemplazada por la espada de un Orco 
Grandote, y la espada por un alambre de cobre para 
formar el mástil del estandarte, Para adornarlo se 
han utilizado puntas de lanza, un Snotling de la 
Vagoneta de Ataque y una gran calavera de una 
antigua miniatura de Carruaje No Muerto. 


El Shaman de la fotografía inferior es una conver- 
sión del Shaman del suplemento de Warhammer 
Quest: “Lair of the Orc Lond”. El brazo derecho ha 
sido sustituido por el de un Shaman Orco Salvaje, y 
el báculo ha sido decorado con la calavera del nuevo 
Portaestandarte Orco Salvaje y elementos del báculo 
original de Skabnoze. 






Arriba: La espléndida conversión del Portaes- 
tandarte de Batalia Orco de Richard Poner. 







Derecha: Este Shaman Orco también ha sido 
convertido por Richard. 





HOJA DE CONTROL DE TROPAS [ES] 


Miniaturas /Unidad 


BOGBREFF 'EADBREARA 
Señor de la Guerra Orco 
Escudo, Armadura Ligera 
Espada de Borko 


GARGOR EL CARNICERO 
Portaestandarte de Batalla 
Orco,Espada, 
Armadura Ligera 


UZGHUL MAEGLUM 
Jefe Orco 

Espada, Escudo, 
Armadura Ligera 
Poción de Fuerza 


KARGARK KHOR 
vefe Orco 
Hacha, Escudo, 
































































Armadura Ligera 


NYARLAKH: 
EZTRANGULA ENANOZ 
Gran Jefe Gobin 
Hacha, Escudo, 
Armadura Ligera 


THRUK GORG SNAKKA 
Gran Jefe Órco 
DosHachas, 
Armadura Ligera 












































COZECHACADÁVEREZ 
Corruaje de Lobos Goblin 
Tripulación de 3 Goblins 
equipados con Armadura 
ligera, Arco Corto, 

2 Lobos Gigantes 


PEÑA DEL OJO NEGRO 
20 Goblins 

Espada, Escudo, Lanza, 
Portaestandarte 


AGIJONES DEL 
CAZCO ABOLLADO 

19 Goblins Nocturnos 
Espada, Arco Corto, 
Portaestandarte, Músico 


GUERREROZ DE 

AGUA NEGRA 

lM Guerreros Orcos 
Arma de mano, Escudo, 
Armadura Ligera, 
Portaestandarte, Músico 


GOB YBIGOB 
Trolls de Rio 


LOS CHICOZ DEUZGHUL 
9 Orcos Grandotes 
Arma de mano, Escudo, 
Armadura Ligera, 
Portaestandarte, Músico 
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6+ 


S+ 


5+ 


6+ 


S+ 





Warhammer es una Marca Registrada de Games Workshop Ltd. Copyright O Games Workshop Ltd. 1997. 
“Todos los Derechos Reservados. Puedes fotocopiar esta página para tu uso personal. 


Cualquier unidad situada 
a Ocm o menos de él, 
puede utilizar el atributo 
de Liderazgo de Bogbretf 


repetir cualquier chequeo 


Uzghulestá al mando de 
los Chicoz de Uzghul 


Kargark está al mando 
de los Guerreroz de 
Agua Negra 


Nyarlakh lestá al mando 
de los Agujjonez del 
Cazco Abollado 





Consejo: Truk deberia 
estar al mando de los 
Trolls de Rio 


Ruedas con Cuchillas 
Consuitar la ista de 
ejército para las reglas 
especiales 








No deben efectuar 

un chequeo de pánico 
siven huir una unidad 
de Goblins 


Consultar el Bestiario 
de Orcos y Goblins 


No deben efectuar un 
chequeo dse Pánico 
siven huir una unidad 
de Goblins 





TOTAL 


de Liderazgo no superado 


Ss Notas Vilor en Puntos 


3 


Cualquier unidadsifuadaa| 85 
30cm o menos de él, puede 


75 





13 a 


h6 








JA DARA MAED 
LUPA YUI Y A 


Arriba; Las dos fotografías superiores 
muestran las dos Peñas de Goblins, la 
Peña del Ojo Negro y los arqueros Go- 
blins Nocturnos de los Aguijonez del 
Cazco Abollado, con su oficial, Nyar- 
lakh Estrangulaenanoz, Para organizar 
estas dos unidades se han utilizado las 
cajas de Goblins de plástico. Para 
completar cada unidad se han incluido 
las miniaturas de plomo correspon- 
dientes a los grupos de mando. 


Abajo: Este es el regimiento de loz Chi 
coz de Uzghul, al mando de Uzghul 
Maeglum. La unidad ha sido organizada 
4 partir de las nuevas miniaturas de 
Orcos Grandotes. 





lez una zurra a unos taponez enteradilloz junto con mis 

“chicoz. Dwerri Stonethane cogió y le zumbó a mi primo; 

Borschnagt, zimplemenye porque le cogió: preztadas unas | 
:uantas mulaz para el cocido. De todas maneraz no es 


Bueno, no podemoz permitir que eztos malditos taponez 
zálgan.con la zuya ¡Hazta ahí podríamoz llegar? 


AJADITARARADE 


UAT YU VAS 


Izquierda: Dos Trolls de Río 
magníficamente pintados, 
Gob y Bigob, y su oficial, 
Thruk Gork Snakka. La 
miniatura utilizada para 
representar a Thruk es una 
de las características minia- 
turas de Jefe Orco de la ga- 
ma de miniaturas de Orcos 


Abajo: La Cozechacadáve- 
rez Modelo 2 está pintada 
de forma totalmente dife- 
rente al carruaje mostrado 
en páginas anteriores 
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Por fin han llegado, ya las tenemos aquí. Unas carti- 
llas para premiar tu fidelidad y ayudarte a coleccionar 
y planificar tus ejércitos preferidos de Warhammer y 
Warhammer 40,000. Cada vez que compres algún 
blister o caja de tu ejército, que aparezca en alguna 
de las tres secciones de tu cartilla de coleccionista te 
la sellaremos, y cuando completes una de las seccio- 
nes de la cartilla te llevarás completamente gratis un 
blister de Miniaturas Citadel para reforzar tu ejército. 
Cuando completes las tres secciones de tu cartilla reci- 
birás completamente gratis una insignia de edición limi- 
tada de tu ejército. 


Esta cartilla sólo es válida en las tiendas Games Works- 
hop España. Para cualquier duda o consulta dirígete a 
cualquier miembro de nuestro personal, que son expertos 
jugadores, y amablemente te aclararán cualquier cuestión. 









OFERTA DE EMPLEO - OFERTA DE EMPLEO - OFERTA DE EMPLEO - OFERTA DE EMPLEO - OFERTA DE EMPLEO - OFERTA DE EMPLEO - OFERTA DE EMPLEO 


Estamos a punto de abrir una tienda Games Workshop en 
Palma de Mallorca y necesitamos Jóvenes entusiastas y 
conocedores del hobby. 


Si quieres formar parte de de las tropas que estarán destina- 
das a la tienda de Games Workshop en Palma de Mallorca 
sólo tienes que enviar tu currículum al Departamento de Per- 
sonal de Games Workshop C/ Francesc Layret 37-39, 08950 


OFERTA DE EMPLEO 
OTIAMA 30 YLVZ LO 





ERTA DE EMPLEO 


¿TIENES PROBLEMAS 
PINTANDO MINIATURAS? 

¿No consigues pintar los ojos de tus miniaturas? 
¿Se te resisten las tintas? ¿Te cuesta pintar las 
iluminaciones de tus miniaturas? Si tienes alguno 
de estos problemas nosotros tenemos la solu- 
ción. Los dependientes de las tiendas Games 
Workshop son expertos pintores dispuestos a 
ayudarte en cualquier problema que tengas sobre 
técnicas de pintura, tan sólo tienes que dirigirte a 
uno de los muchachos de rojo o llamarlos por 
teléfono y seguir sus consejos. En muy poco tiem- 
po y con un poco de práctica notarás un gran 
cambio en el acabado de tus miniaturas. Y piensa 
que una miniatura bien pintada asusta mucho 
más que una que no lo está e impone mucho más 
respeto sobre el campo de batalla. 


CÓMO FORMAR TU EJÉRCITO 
Si Nagash siempre aniquila tus unidades de elite, 
no puedes detener el avance de esa unidad de 
Arañas de Distormidad, o el Hechicero enemigo 
te provoca grandes quebraderos de cabeza, ven 
a la tienda Games Workshop más cercana, o si 
no puedes, llámanos por teléfono y los muchac- 
hos de rojo resolverán todas tus dudas. Los 
dependientes de Games Workshop son expertos 








Esplugues del Llobregat, Barcelona 


PEPFPS 


AENAAS a 
Ap 


jugadores, curtidos en más de mil gloriosas bata- 
llas y algún que otro fiasco escandaloso. Ellos 
pueden indicarte cuál es el mejor sistema para 
organizar un ejército coherente, qué unidades 
básicas debes utilizar, aconsejarte sobre tropas 
de elite, paladines y grupos de mando de las uni- 
dades, generales, máquinas de guerra, mons- 
truos, y cuáles son los aliados más adecuados 
para tu ejército. Seremos tus aliados en la som- 
bra y rápidamente notarás cómo el curso de tus 
batallas cambia rápidamente. 
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PIC 40.0 





¡El Señor de la Guerra Gogard y sus salvajes Orkos lan- 
zan un intento desesperado por romper las líneas Impe- 
riales! Tan sólo un pequeño destacamento de Marines 
Espaciales Devastadores se interpone en su camino. Los 
Devastadores solicitan apoyo por radio y en pocos instan- 
tes se ponen en marcha los refuerzos ¿Serán los Marines 
Espaciales capaces de evitar que los Orkos capturen la 
ciudad, o por el contrario los Orkos conseguirán atravesar 
las líneas Imperiales? 


FUERZAS 
ORKOS: Los Orkos poseen un gran destacamento, Los 
Chicoz de Gogard, compuesta por un Caudillo, tres uni- 
dades de Nobles, dos unidades de Tropas de Asalto, seis 
unidades de Guerreros Orkos, tres Pisoteadores y once 


Battlewagons, 


A 


MARINES ESPACIALES: 
por cuatro Land Raiders 


Fuerza Adonis, compuesta por un Capitán 
Marine Espacial y dos Escuadras de Devasta- 
dores. 


Fuerza Citus, compuesta 


Fuerza Lentus, 
compuesta por 
un Capitán Mari- 
ne Espacial en 
un Ahíno y tres 
escuadras Tácti- 
cas en Ahinos. 


DESPLIEGUE 
El terreno se despliega tal y como se indica en 
el mapa. 
Las escuadras despliegan tal y como se indica 
en el mapa. 
Los Orkos inician la batalla con órdenes de 
Asalto. 


Los Marines Espaciales Devastadores inician 
la batalla con órdenes de Fuego de Supresión. 


REGLAS ESPECIALES 
¡A muerte!: Ningún bando debe efectuar chequeos de 
Liderazgo para poder 
mover en este esce- 
nario. 


¡Waaagh!: Los Mari- e 
nes Espaciales ” 

ganan la Iniciativa en 

las fases de Movi- 

miento y de Disparo, 

pero los Orkos la 

ganan en la fase de 

Asalto. 


OBJETIVO 
Este escenario tiene una duración de un turno completo. 
Si al final de la batalla tan sólo hay unidades Orkas en los 
edificios de la intersección en “Y”, los Orkos habrán con- 
seguido la victoria. Cualquier otro resultado significará 
una victoria de los Marines Espaciales. 


Si quieres participar en el Asalto de la cludad de Balle 
Alpha con el caudillo Orko Gogard, no tienes más que 
pedírselo a uno de nuestros chicos de rojo, que te ense- 
ñará a jugar a este trepidante juego. 





El resto de los destacamentos de Marines Espe- 
ciales inician la batalla con órdenes de Asalto. 


Despliegue Land Raiders! 
Marines Espaciales 


Despliegue Escuadras Tácticas 
Marines Espaciales 
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EPIC 40, 
ESTOS 
s c L Y DE PLÁ 

PUEDAS EMPEZAR A ORGANIZAR TUS EJÉRCITOS DE EPIC 40,0 

RIOR DE LA CAJA CONTIENE Ti 
INMEDIATAMENT. 


MPAÑÍA DE PLETA Y EL 
TRIPLE DE ORKOS PARA DIATAMENTE A LUCHAR 






























Hasta ahora, en White Dwarf había 
Ahora que ha sido publ 





cado pequeñas muestras del nuevo Epic 40,000. 
Jo, ha llegado el momento de observarlo con más detenimiento. 





¿Qué contiene la caja? 
Después del satistactorio placer de romper el retractilado y abrir la tapa, puedes empezar a curiosear 
dentro. Lo primero que puede comprobarse es que contiene una gran cantidad de matrices de 
plástico rebosando de nuevos tanques e infantería. Más abajo hemos incluido una selección de 
miniaturas. A continuación te das cuenta de los pequeños (pero perfectamente hechos) reglamentos 
una idea sencilla pero extrañame na de Andy Chambers. En la caja se incluye un Reglamento, 
un Libro de Ejércitos y un Manual de Batalla, una montaña de dados, reglas de plástico, un bloc de 
Fichas de Destacamento, Tablas de Referencia y fichas de cartón como los Marcadores de Explosión 
y las Plantillas de Explosión, y ¡dos Plantillas de Base Aérea completamente ilustradas! 



























El juego 

El sistema de juego, que es completamente nuevo, ha sido desarrollado por Andy Chambers y 
Jervis Johnson a lo largo de bastantes meses, obteniendo un producto excelente. Sorprendente- 
mente, el Reglamento está contenido en un único libro de 48 páginas, y ¡hay que tener en cuenta 
que estamos hablando de libros pequeños! 


La intención desde el principio era que Epic 40,000 y Warhammer 40,000 estuvieran estrechamen- 
te relacionados. Después de todo, ¡los dos juegos están ambientados en el mismo universo! El 
resultado es magnífico, ya que Epic 40,000 te permite librar lo que parece un conjunto de batallas 
de Warhammer 40,000 en un tablero del mismo tamaño. El sistema de juego, rápido y ágil, permito 
que cada turno se produzcan por todo el campo de batalla numerosos disparos, tiroteos y violentos 
combates cuerpo a cuerpo, 

















Las listas de ejército permiten organizar un ejército de cualquiera de las numerosas razas 
existentes: las Fuerzas del Imperio (Marines Espaciales, Guardia Imperial y Legiones de Titanes) 
Orkos, Tiránidos, Eldar y Caos. 





NAS INS 


Esta es una selección de las miniaturas de Mari- 
nes Espaciales y Orkos incluidas en la caja de 
Epic 40,000. Estas miniaturas permiten formar 
la base para empezar a organizar dos ejércitos 
enemigos, y permiten probar ambos ejércitos 
sobre el campo de batalla antes de decidir qué Exp 
ejército quieres coleccionar. Capítulo de los 
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lores Marines Espaciales del 


Puños Imperial 
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En el interior de la caja podrás encontrar tres 
manuales que proporcionan las reglas comple- 
tas, las listas de ejército y una guía de intro- 
ducción al hobby de las batallas de Epic 40,000 
en el despiadado universo del 41? Milenio. 


« El Reglamento describe cómo mover y com- 
batir con los ejércitos sobre el campo de batalla. 


+ El Libro de Ejércitos describe todas las razas 
del universo de Epic 40,000 y cómo elegir y 
organizar un ejército 


+ El Manual de Batalla describe cómo sacar el 
máximo partido posible a Epic 40,000; incluye 
escenarios para jugar, una detallada sección en 
color sobre cómo organizar y pintar un ejército, y 
cómo construir tus propios campos de batalla y 
elementos de escenografía. 


Incluso puedes utilizar tu ejército de Warhammer 40,000 como parte de tu 
ejército de Epic 40,000. 


Las miniaturas 

Una buena parte del atractivo de este nuevo juego son sus excelentes 
miniaturas. En realidad, al mirar las primeras fotografías experimentales sobre 
escenas de batalla, ¡muchos jugadores veteranos creyeron que estaban 
viendo tanques de Warhammer 40,000! 


Las nuevas miniaturas son realmente excelentes; los diseñadores de Citadel 
han creado una gran variedad de miniaturas. Por ejemplo, una de las innova- 
ciones más interesantes de los nuevos diseños de tanques es que pueden 
combinarse distintos tipos de torretas, habitáculos y orugas, permitiendo a cada jugador crear sus 
propios diseños. Muchas miniaturas incluyen detalles tan increíbles como telas de camuflaje, 
bolters de asalto, comandantes de tanque, cajas de equipo, blindaje adicional, reflectores y aún 
más objetos que sería imposible enumerarlos, 


El campo de batalla 

Las batallas de Epic 40,000 tienen lugar en una galaxia inmensa, por lo que queríamos que los 
campos de batalla fueran capaces de representar esta gran diversidad. Para poder empezar a librar 
batallas, Epic 40,000 incluye unos excelentes edificios de plástico diseñados por Owen Branham. 
Estos edificios te permiten recrear una ciudad en ruinas sobre tu tablero de juego. Y no sólo eso, sino 
que además cada matriz de peanas de infantería incluye una sección de pared destruida que puede 
utilizarse para completar los edificios, Los edificios de Owen son secciones de muro individuales de 
diferentes tamaños y formas que pueden combinarse de muchas maneras diferentes. El Manual de 
Batalla también incluye multitud de ideas para construir otros elementos de escenografía, como por 
ejemplo mundos forja, desiertos de cenizas, mundos desierto, junglas primigenias y muchos más, 


Como puedes ver, los Battlewagons Orkos incluidos en la caja 
de Epic 40,000. pueden montarse de distintas maneras. 


dugás 


- Battlowagon del Clan Golf Soldados de Asalto Orkos Espaciales Motocicletas de Guerra del 


Clan Sol Malvado 
= Akribiladores del Cian 


Battlewagon del Cian Got Battlewagon del Clan Sol Malvado 
































GUARDIA IMPERIAL 

La columna vertebral de los destacamentos 0e la Guardia Imperial son sus 
magnícos tanques y su entera. El Tanque Súper Pesado Banebiads es el más 
potente de todos alos, ya que su armamento pesado y su grueso blindaje le 
“convierten en bastones mónias que reluerzan las ineas de la inpenales o abren 
brechas en las leas enemigas. Los Tanques de Batalá Leman Russ también 
están equipados con un gran número de cañones, lo que les permite formar 
destacamentos capaces de desir cualquier resistencia del enemigo con el fuego 
concentrado dl sus Cañones de Balala. Los Tanques Lanzallamas Hsihound" 
apoyan al resto de tanques para que no sean atacados en combate cuerpo a 
cuerpo -su único punto ab mientras los Cañones Autopropulsados Bastisk 
disparan sus proyectles desde retaguanda, para abortar los ataques del enemigo y 
destruir sus reservas antes ncluso de que entran en combate. 


Hs 


Tanque Imperial de Tanque Imperial Lanzallamas Hellhound Cañón Autopropulsado Basilisk 
Batalla Leman Russ 
MARINES ESPACIALES - Angeles Sangrientos 

Tos Marnes Espaciales son las tropas de ele de los ejérolos del Emperador. Su infantería no tiene rival ní como 
atacantes morteros, ni como valentes defensores. Las Escuadras de Asalto están equipadas con Relrorreactoras para 
llegar rápidamente al combate cuerpo a cuerpo con el enemigo, apoyados por los cañones pesados de los Tanques. 
'Vindcator. Normaimente son los propos Capitanes Marines Espaciales quienes dingen estos destacamentos de elle dll 
Emperador en el combate. Su heroísmo puede incinar la balanza a favor de Jos Marines Espaciales incluso en las 





Tanque Imperial Súper Pesado Banebiade 











Escuadra de Asalto de 


Vindicator Marine Espacial 
de los Ángeles Sangrientos Capitán de los Ángeles Sangrientos los Ángeles Sangrientos 





Vltramarines 

Las Exterminadores Marnes Espaciales están equipados con la reverenciada Amacira Táctica de Exterminador que lue 
construtia en un pasado remoto. Pueden sobren a ataques que anqulanian incluso a los Mannes Espaciales. Normal 
"mente son transporados en Land Raider, formando una unidad mada de guereros prácticamente indestructies y máqui 
as de guena. El Wsiiwind es una variante del vehículo de transporte hablual de los Marines Espaciales el Rhino. En vez 
¿e Mannes Espaciales, el Witwind ransporia mies que utiza para exterminar al enemigo dondequiera que se esconde. 


LD un UY 


Whiriaind: Exterminadores Land Raider 





















Puños Imperiales 
Tos Mames Espaciales sponen de dos venias altamente especalzados para asegurarse el control del campo de ba- 
ala El primero es la Cañonera Thunderhank, una temible aeronave que combina una morra potencia de fuego con la 
capacidad de transportar renta Mannes Espaciales completamente equipados hasta los objetivos vtales. El Lana Raider 
ds un tanque de batala pesado que está equínaco con cuatro Cañones Láser capaces de destrur los tanques y máguinas de guerra 
del enemigo. Las escuadas de Devastadores de los Marines Espaciales sacrifican su fexiblidad a 
cambio de potencia de fuego adicional pera cubrir el avance de sus hermanos de bataláa, mientras 
que la misión de los Blelotecanios Marines Espaciales es eliminar con sus letales poderes psíqu- 
os alos enemigos particularmente peligrosos. 


ALO ee 


Izquierda: Lano Reider 
Derecha: Cañonera Trunderhank 


Abajo de lzquierda a derecha: 
Bibliotecario, unidad de Devastado- 


rayan 


'ORKOS - Clan Gofts 
Las Oros utlzan hordas de Guereros Oros, Battlenagons y otas mágunas de guerra para desir completamente 
al enemigo. El Imperio puede tener la calidad a su favor, pero los Orkos henen sin duda alguna la cantidad, y 


astán especializados en arrasar al enemigo con asaltos demoledores 0 
íoleos morteros. 


Unidad de Guerreros Orkos Battlewagon 






























Clan Mordisco de Víbora 
Los Oños Jnetes de Jabal' son trapas resistentes 0 caballería montada en feroces y malhumorades jaballes. Su 
velocidad las conviene en un enemigo muy pelgroso, ya que se lanzan al combate casí por sorpresa. Los Oros 
¿netes de Jabalí son capaces de romper las Ínsas enemigas y causar granóss bajas an un enemigo desprevenido 





Izquierda y Centro: 
Orkos Jinetes 

de Jabalí 

Derecha; Noble del 
Clan Mordisco de 
Vibora montado en 
Jabalí de Guerra. 


Clan Sol Malvado 
Las Buggíes y los Motonztas son os elementos más móviles de la horda Orka, poro que son uizados para Fanquear alene- 
migo y aprovechar los agujeros abiertos en las lineas enemigas. Aunque no disponen de armamento ni blindaje pesacos, los. 
Buggíos y las Motocicletas pueden rodear los cbjaivos de los asatos Ortos, conándoles la retíaca y ariquilándolos por com- 
píeto, La Artilería de Kampaña as el contrapeso de las unidades rápidas. masacrando al enemigo con Sus proyecties dspa- 
ados a largo alcance. 


Mz, de e de 


Kañón Destruktor Buggles de Guerra 








Clan Hacha Sangrienta 

Ta niantera Ora es extraorananamente diversa. Los Romanos del Clan Hacha Sangrenta, por ejempL, 
son inhltadores que se avanzan al resto 0% la horda principal para corter carreteras y puentes, ocupar 
objetivos y tender emboscadas al enemo. 


Komandos del Clan 
Hacha Sangrienta 


Clan Luna Malvada 

Los Nobles Ortos son la nentenía Orta mejor armada y equipada con mejores armaduras. Sempre actlan como venguerde de 
e Horda. Aligual que los Exterminaderes, la armacura de los Nobles y sus pantallas de energía les permiten sobrevvira los dispe- 
08 de snemipo antes de atacara en combate cuerpo a cuerpo. Cada Horda Onía está al manco de un Caudil, que nomalmen: 
te está equipado como sus bravos Nobles. aunque algunos Caudilos acucen a la batalla en sus máqunas de guerra ezpeziales 





De derecha a izquierda: Kañón Triquitraque, Nobles del 


Clan Luna Malvada, Caudillo del Clan Luna Malvada. 





Los Alrialadores Oros están equipados con armas de mayor alcance que los Oros nomas, lo que le permite 2/05 
pelotones Ortas masacrar prácticamente cualquier destacamento Inperil que se les ponga a tro Los Battewagons 
Orkas son máquinas peligrosas en los asatos a cause de su colección de pinzas, rodas apisonado- 
es, pinchos y otras modiicaciones, ¡por lo que nomalmente los Ortos se cuelgan de la parto 
rrasera pera que los tensporten hasta el combate 


Caudillo 


'potencia de fuego para contrarestar 
ponen de una excelente selección db tanques y 


gravtatoros que proporcionan a su ejéroto Una movilad' 

El Tanque Grautatonio Falcon es 

ía Eldar, combina una alta velocidad, 

un bándaje razonable, además de la capacitad de 

spore de tropas. Tod ell le permite transportar escuadras de los 

morteros Guerreros Especialistas a cualquier punto del campo de 

batalla, Los Guerreros Especialistas son leroces adversanos por sí 

mismos, tan hábiles como los Marines mucho más rápidos Los Eldarson expertos an 

cambar rápidamente de posición sobre el campo de batala, concentaanco sus fuerzas contra tan 

lo una parte 0 las tropas migo. aplastándolo mientras el resto de las tropas de ésto 
tenta en vano persaguros 










Tanque Gravitatorio Eldar Falcon Wave Serpont Eldar 





Dos unidades de Guerreros Especialistas Segadores Siniestros. 
jlerda incluye un Exarca. 





a 






















Escorpiones Asesinos Eldar 


Guardla Espectral Eldar 
al mando de un Brujo 





Dos unidades de Guerreros Especialistas Espectros Aullantes. 


La unidad de la izquierda incluye un Exarca 
TIRANIDOS 


Los Tránidos son un enema teronlico Aurque os Trans pueden combat a tancia con IS PUMETOSaS 
amas fabricadas medentela entera genética, su verdadera lverza consiste en lagar al ao con su letal 
htnteria, como por ejemplo los Genestealers y Mormagantes. Su velocidad y fuerza son de por sí pelas, 
pero es el nconmovile poder de la Menta Enambre lo que les permte avanzar en medo del fuago del 
nemgo y lanzarse sore Sus atracos oponentes antes ds que tengan lo cporunidad db escapar. El poder de 
la Mente Enambre se canaliza a sinápticas como los Guerreros Tiránidos o la pavorosa. 
Domiatrz Mientras estas o “para obligar a las progentes a avanzar, los Tránidos son 
practcamente mparabies 




















Termagantes Tiránidos 


Líctor Tiránido Tirano de Enjambre 
Tiránido 





Genestealers Hormagantes Tiránidos Dominatriz 


y 


La extensa gama de miniaturas a 

escala Epic ha sido el resultado 

del-trabajo de un pequeño grupo 

de diseñadores de Citadel, es 

decir, Tim Adcock, Norman 

Swales y Dave Andrews. Cuando 

fuimos a mirar, Norman estaba 

dando los toques finales a los 

tanques Orkos, colocándoles 

cientos de remaches para darles 

un aspecto realmente Orko. Da- 

ve, por su parte, se encargaba de 

"Norman Swales se haes- — las miniaturas más grandes de 

Pecializado en los Orkos Epic: los Titanes y los Gargantes. 

Ya había terminado el Titán Warlord y el Gran Gargante, pero 

todavía le quedaban muchos por hacer. Ambos parecían estar 

demasiados ocupados para hablar, pero conseguimos 

'emboscar a Tim mientras se relajaba tomando una taza de té 
y le arrastramos al búnker para interrogarle. 


Éste es el primer gran proyecto de Tim desde que se unió al 

equipo de diseñadores de Miniaturas Citadel, así que le hioi- 

mos algunas preguntas sobre su vida antes de referimos a 
sus tanques 


Tim: Crecí entre tanques, viendo 
cómo mi padre montaba sus 
maquetas, siendo arrastrado por él 
al Museo de Tanques de Bovington 
todos los años. Estaba rodeado de 
ellos, Mi primera maqueta fue un 
Panzer IV, cuando tenía, ummm, 
unos siete años, Pasé mis años de 
juventud montando maquetas 
escala 1/35, y al final terminé en 
una Escuela Técnica de Artes 
Aplicadas: ¡tres años bebiendo ba- 
tidos y construyendo maquetas! Lo 
pasé realmente bien. Alí fue donde 
entré por primera vez en contacto con en el mundo Games 
Workshop, aunque ya lo conocía por mi hermano mayor. La 
mayoría de las maquetas que construíamos en la escuela eran 
arquitectónicas, pero había un par de tipos que hacian efectos 
especiales y otras cosas igual de divertidas. 


En la Escuela Universitaria libré una gran cantidad de batallas 
de Warhammer con mi ejército Enano, Al acabar mis estudios 
trabajé como constructor de maquetas durante seis años, 
construyendo armazones para anuncios de cerveza, 
maquetas de arquitectura y ese tipo de cosas. Los Enanos 
quedaron un poco olvidados durante un tiempo, para 
reaparecer a los pocos meses. La última vez que libré una 
batalla con ellos fui totalmente aniquilado por los No Muertos 
¡Mi moral quedó por los suelos, de verdad! Evidentemente, no 
tenían suficientes tanques. 


Tim Adcock 


Empecé a trabajar en Games Workshop porque solicité 
trabajo en el departamento de Venta Directa, pero enseñé 
algunas maquetas y fotografías, y terminé trabajando en la 


fundición, haciendo los moldes 
para las miniaturas de los demás 
(íhéroes desconocidos!) Trabaja- 
ba allí durante el día, pero durante 
mi tiempo libre me dediqué a cons 
trulr la Cañonera Thunderhawk de 
Warhammer 40.000 para el 
Capítulo de Ultramarines mostra- 
do durante el Games Day de 1995. 
Le dediqué mucho tiempo, unas 3 
6 4 horas cada noche, todas las 
noches, fines de semana inclui- 
dos. Pero aprendí mucho, y he Pave Andrews ha dise- 
podido aplicar todos estos conoci ado todos los Tifanes 
mientos a los nuevos tanques. Lo mejor es que aprendí cómo 
construir modelos de los que luego se pueden sacar moldes, 
en vez de miniaturas únicas. 


Ahora que me acuerdo, de hecho tengo una de las Thun- 
derhawks en casa. Supongo que debería pintarlo, Algún día.. 


Me dí a conocer gracias a la Thunderhawk. Cuando empezó a 
diseñarse el nuevo Epic 40,000 me dieron la oportunidad de 
intentarlo ¡Supongo que les gustó lo que hice! 


Siempre me han gustado los tanques y los detalles intrincados 
que todo el mundo quería ver en ellos, era exactamente lo que 
yo quería. No queríamos que pareciera que se jugaba con fi- 
chas, sino que cada tanque fuera tan particular como fuera po- 
sible, lo que es (sorprendentemente) muy importante. Depó- 
sitos adicionales, trozos de cadenas, tripulantes, bidones, cajas 
de munición, salidas de refrigeración, bicicletas, eto... la lista es 
interminable, Esto hizo que fuera mucho más divertido diseñar 
los originales, y espero que también lo sea para vosotros a la 
hora de organizar vuestros ejércitos, Con tantas piezas 
intercambiables, puedes construir un ejército de tamaño 
considerable, ¡sín tener que repetir una sola miniatura! De esta 
torma es mucho más interesante. Paul Robíns, nuestro Director 
de Fábrica y amante también de los vehículos de Warhammer. 
40,000, reconoció que con todas las variantes de escotillas, 
torretas, cadenas y habitáculos, pueden montarse miles dé 
combinaciones diferentes antes de repetir una ¡Y eso sin hacer 
ninguna transformación! De esta forma puede organizarse un 
ejército regimental, con tanques recién salidos de la línea de 
producción, o un heterogéneo grupo de veteranos de mil bata- 
llas con todo tipo de modificaciones, armas y blindaje adicional, 
y elementos de equipo. Cada uno puede elegir la combinación 
que prefiera. Mi ejército está recién salido de los barracones y 
de los almacenes, con sólo un par de variantes. Cási todo está 
nuevo y limpio. Por otra parte, sé que el de Gary Morley es un 
ejército Imperial veterano y no hay dos tanques iguales. 


Acabo de terminar todas las variantes de los Marines 
Espaciales; de la última de ellas, empezarán a hacer el molde 
hoy. Los próximos serán los Eldar. Estos van a ser un poco más 
complicados, pero eso es más una oportunidad interesante que 
un problema. Quizás pueda leerle otra vez el pensamiento a 
Jes. Creo que si las miniaturas son tan magníficas como los 
nuevos Falcons y Wave Serpents, serán únicas. 


QUE Nos RESERVA EL FUTURO? 


Esto sólo es el inicio. Por supuesto, a lo largo de los próximos meses se pondrá a la venta una gran variedad de nuevas 
miniaturas, empezando por el resto del ejército de Marines Espaciales; después pasaremos a los Orkos; a los Tiránidos, y 
finalmente a los Eldar. Antes de que os deis cuenta dispondréis de una increíble gama de miniaturas para todos los 
ejércitos descritas en el Libro de Ejércitos. Todas las reglas aplicables a las miniaturas que has podido ver en este artículo 
están incluidas en el Reglamento de Epic 40,000, al igual que las de todas las nuevas miniaturas que aparezcan en el 
futuro. No existirán reglas especiales, ya que todo el materia! necesario está incluido en la caja. 


White Dwarf es una colmena de actividad frenética por lo que respecta a Epic 40,000. Publicaremos artículos sobre 
Tácticas para Epic 40,000, artículos sobre maquetismo y pintura, informes de batalla y campañas históricas, y te 
mostraremos todos los nuevos lanzamientos. Así que si estás tan ilusionado con el nuevo juego como nosotros, manténte 
atento a White Dwarf para estar puntualmente informado de todas las novedades. 








Cada día son más las tiendas en las que 
podrás conseguir las últimas novedades 
del CATÁLOGO GAMES WORKSHOP y 
MINATURAS CITADEL, donde podrás 
jugar libremente a todos los juegos 
GAMES WORKSHOP, y participar en 
talleres de modelismo 

y pintura asesorados 

por huestes de exper- 

tos dependientes. 
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si vives en Palma de Mallor- 
ca estás de enhorabuena por 
que muy pronto tendrás una 
de nuestras fantásticas tien- 
das a tu disposición en 
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EL CONTINENTE 
PERDIDO 





El ejército de los Hombres Lagarto es el más reciente 
en la gama de los ejércitos de Warhammer. Por to 
das partes los Generales de Hombres Lagarto están 
preparándose para la batalla, dispuestos a enfrentarse 
a los Caballeros Bretonianos, o a cualquier ejército 
suficientemente temerario como para desafiar a los 
ejércitos de Lustria. Durante los últimos meses, el 
ejército de Hombres Lagarto ha ido creciendo 
progresivamente en tamaño y poder de 

combate mientras nuevas tropas iban Mx 
reuniéndose en la Plaza Central de todas las 

ciudades de los Hombres Lagarto. Hasta ahora — "e 
han llegado los poderosos regimientos de 
Guerreros Saurios y Eslizones, armados con una 
gran variedad de armas mortíferas, Han llegado 
para combatir a los odiados enemigos del vasto 
imperio de los Hombres Lagarto, También se han 
unido a los ejércitos de Hombres Lagarto los 
grandes Kroxigores, que luchan forman- 
do sus propias unidades, o junto a 

los regimientos de Eslizones que 
dirigen a estos enormes monstruos h 
el enemigo. Al mando de estos ejérci- 
tos se encuentran los ancianos Ma- 
gos Sacerdotes, portados por sus 
devotos Saurios Guardianes del 
Templo, unos de los primeros 
Hombres Lagarto que aparecieron en 
el desprevenido Mundo de Warhammer. 


























Ahora llegan nuevos refuerzos al ejército de 
los Hombres Lagarto en forma de tres mons 
truosas bestias de guerra. 
mente son utilizadas para transportar a los 
guerreros Eslizones a la batalla, 
propagando el terror entre las filas 
enemigas con su terrible $ 
presencia. La primera de estas — _2 
bestias es el Estegadón. 

Blindado y con cuernos 

afilados como navajas, 

este enorme monstruo transporta un 
pequeño contingente de Eslizones en un 
castillo situado sobre su lomo. Mientras 
la imparable bestia avanza pesada- 
mente atravesando las frágiles líneas 

de batalla enemigas, constituye un 
dramático y valioso punto focal 

para cualquier ejército de 

Hombres Lagarto. 


tas criaturas normal 





Detrás de ella vienen los más pe- 
queños pero no menos mortífe- 
ros Terradones. que planean por 
encima del campo de batalla 
Estas enormes criaturas aladas transportan 
dos Guerreros Eslizones sobre sus 
lomos, quienes dirigen a las criaturas 
aladas para soltar las grandes roca 








que aferran € yras sobre los desafortunados 
enemigos que hay debajo de ellas. Después de lanzar 
su carga, los Terradones se lanzan en picado sobre el 
enemigo, despedazándolo con sus afiladas garras y 
desgarrándolo con sus malignos picos afilados. 











Por último encontramos la temida Salamandra, que es 
azuzada para atacar por un grupo de Batidores Eslizo: 
nes. Una vez situada en una buena posición, es obli- 
gada a escupir su mortífero veneno sobre las tropas 
del enemigo, sembrando muerte y 
miedo entre las filas enemigas. 





Cada una de estas terribles criaturas 
es una montífera y vital adición pa- 
ra cualquier ejército de Hombres 
Lagarto, y contribuye a 
convertir a los ejércitos de 
Lustria en un peligroso ene- 
migo en cualquier batalla 
de Warhammer. 
































Por Nigel 
Stillman. 


Este mes se ponen 
a la venta tres 
monstruosas 
bestias de guerra 
del ejército de los 
Hombres Lagarto. 
En este artículo, 
Nigel explica cómo 
actúan en batalla, 
y nos descubre las 
tácticas secretas de 
Jos Ancestralés. 
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Los Estegadones y los Terradones no 
nacen de la generación en fosos de 
erianza, sino que eclosionan de huevos 
gigantescos. Las Salamandras son simi- 
lares a los Saurios en cuanto a que tam- 
bién se multiplican en los pantanos. 


La principal diferencia entre los enor- 
mes reptiles que nacen a partir de hue- 
vos y las criaturas acuátic 
los pantanos es que los primeros poseen 
una piel escamosa y seca desde su 
nacimiento, mientras que los segundos 
poseen pieles suaves y brillantes, espe- 
cialmente cuando acaban de nacer. 


nacidas en 





Los Estegadones están cubiertos por 
placas óseas que van endureciéndose y 
perdiendo color con la edad. Los Este- 
gadones nacen de forma natural con una 
ampl 

azules gris 
hasta marrones y verdes intensos. Los 
Estegadones recién salidos del cascarón 
poseen pieles moteadas o a rayas, para 


poder camuflarse de los depredadores 





gama de colores de piel, desde 








iceos y amarillos pálidos 





A medida que el joven Estegadón va 
creciendo, las motas de su camuflaje 
cambian de color, convirtiéndose e 

manchas de colores menos contrastados y un color 
más uniforme. Los Estegado 
al margen de los rebaños se pelean entre ellos para 
reafirmar su predominio, entrechocando sus cabe 

zas. La bestia con los pinchos más grandes y la cres. 
ta más impre nante es la que normalmente ob. 

ictoria. 


machos que viven 














Las impresionantes marcas de color de las crestas de 
las bestias más viejas hacen desistir a todos sus adver- 
sarios menos a los más audaces y agresivos ¡Por esto 
los Estegadones con estas marcas son los más apro- 
piados para la guerra! En realidad esto es aplicable a 
cualquiera de las grandes bestias de guerra utilizadas 
por el ejército de los Hombres 














El ala izquierda de los Hombres Lagarto se lanza al ataque utilizando la táctica Cuernos del Estegadón. 
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ESTEGADÓN 


con anterioridad a la l 
Estegadones son una de 
vegetación y poseen fauces con for 
de los troncos de £ 

masticar sus frutos duros como rocas. Emplean sus cuer 
ños para arrancar de raíz antes de devo- 
rarlos, y pueden v s, confiand 


en su grueso pellejo escamoso para pr de los 


cocodrilos depredadores y de las pirañas £ 











Los Estegadones poseen habitualmente grandes 


len de su crá 





cuernos de gran longitud que sobre: 





neo, así como cuernos, espinas o placas óseas sobre 
lomos, flancos y colas, Sus colas terminan en 
na maz a con la que pueden golpear a 





ualquier atacante que intente aproximárseles desde 
el lado o por det 


icostumbran a mantenerse 





rás. Puesto que los depredadores 
lejados d 
turas, emplean sus armas naturales para enfre 


estas cria 








entre ellos en despiadados combates sobre los tron 





cos de árboles derribados, luchando con frecuencia 


arios días. Son 


igeramente más inteli 








tes que los Gélidos, y bastante más activos, proba: 


blemente a causa de que viven en el exterior, bajo el 








Los Hombres Lagarto pronto intentaron domesticar 


a estas criaturas para emplearlas como bestias d 








carga, para despejar la densa jungla en preparación a 
construcción de templos, y para arrastrar piedras 
grandes. No fue hasta mucho tiempo después que 





fueron empleados en combate, transportando tripu: 


laciones de Eslizones bien armados en gigantescos 





castillos revestidos de bronce sujetados sobre sus 





amplios lomos. Pronto demostraron su valía, aplas: 


ndo a las unidades enemigas y extendiendo una 





gran destrucción a su paso. 


Tipo de Tropa M_HA HPF RH 1 At 





Estegadón 15 2 0 66.256 
Tripulación 
Eslizón 1 O PET 





REGLAS ESPECIALES 
TRIPULANTES ESLIZONES Y CASTILLO: 


La tripulación de Eslizones del Estegadón está 
montada en un castillo sujetado sobre el lomo de 
a bestia. 
mano, Lanza, 


La tripulación está armada con arma de 

Arco Corto, Jabalinas y Escudo 

Las flechas y jabalinas están envenenadas y sus 
son de Fuerza 4, 


PIEL ESCAMOSA Y PIEL CORIÁCEA: El 
Estegadón posee una Piel Coriácea que le per 
una tirada de salvación por arma 
dura básica de 4 ó más. Esta tirad 
nunca podrá 
los modificadores por Fuerza del ataque. Los 





mite contar e 
de salvación 








ducirse a menos de 6 a causa de 


tripulantes Eslizones poseen una piel escamosa 
equivalente a una Armadura Ligera, Esto les 
permite contar con una tirada 

6 que nunca podrá reducirse por 
za del 








madu 





bajo de éste número a causa de la Fu 
ataque. V -glas especiales aplicables a los 
Eslizones en el libro Ejércitos Warhammer: 
Hombres Lagarto. 


SANGRE FRÍA 
son criaturas de san 
ciones ante los 











Todos los Hombres Lagarto 
fría, y por tanto sus reao 
fectos psicológicos son muy 








lentas ¡y eso si llegan a mostrar alguna reacción! 
Al efectuar un 


efectuarse una tirada de tres dados, y emplear 





hequeo de Liderazgo, deberá 








tan sólo los dos resultados menores. 


ARCOS GIGANTES: Cualquier Este; 
puede estar equip: nte 


dón 


Este 





do con un Arco ( 





arco dispara flechas gigantes, que en realidad 
son Jabalinas, transportadas en grandes carcajes 


sobre el castillo. Para disparar el Arco Gigante 


4 una dotación de dos Eslizones. El arco 








alcance de 90 centímetros. 

















El Arco Gigante puede dispararse en la fase de dispa- 
ro, junto con las demás armas de proyectiles. Debido 
a que el Arco Gigante está montado en lo alto del 
castillo, puede disparar por encima de otras unidades 
de tropas, pero no por encima de accidentes de terre- 
no, Será por tanto necesario poder trazar una línea de 
visión sin obstrucciones hasta el objetivo. 


Deberá efectuarse la tirada para impactar empleando 
la Habilidad de Proyectiles de la tripulación, como si 
se disparara un arco normal. Si se consigue un impac- 
10, deberá determinarse su efecto empleando el valor 
de Fuerza de 5 del Arco Gigante. Si la primera mini: 
tura impactada muere, la flecha impactará a la 
miniatura de la siguiente fila posterior; el imp: 
deberá resolverse con Fuerza 4. Si la miniatura de la 
segunda fila también muere, la flecha impactará en la 
miniatura de la tercera fila; deberá resolverse el 
impacto con Fuerza 3, El proceso continuará de este 
modo mientras la flecha atraviese y mate a una mini 
tura, reduciéndose la Fuerza del impacto en =1 por 
cada fila atravesada previamente. 


Cualquier miniatura herida por la flecha gigante su- 
frirá 1D3 heridas. La flecha no es tan poderosa como 
el virote de un Lanzavirotes. por lo que las tiradas de 
salvación por armadura pueden efectuarse norr 
mente, modificándose según la Fuerza del impacto 
somo es habitual 


EMBESTIDA: En combate cuerpo-a cuerpo, el 
Estegadón puede efectuar tres tipos de ataque: los 
ataques de los tripulantes, los ataques de la masa de 
la propia bestia y los ataques de los puntiagudos 
cuernos de la criatura. 


Si un Estegadón carga, esto causará «utomáticamente 
1D6 impactos de Fuerza 5 con sus afilados cuernos. 
Estos impactos deben resolverse antes que cualquiera 
de los dos bandos inicie su tuno de combate, al igual 
que los impactos causados por los Carruajes de Guer 
tul y como se describe en el Reglamento de Warham- 
mer, Hay que tener en cuenta que no debe efectuarse la 
tirada para impactar. Un Estegadón lanzado a la carga 
impactará automáticamente con sus cuemos. 


DISPAROS CONTRA EL ESTEGADÓN Y SU 
TRIPULACIÓN: Todos los impactos obtenidos en 
el modelo del Estegadón deben distribuirse aleatoria 
mente entre el Estegadón, el castillo y la tripulación. 
Deberá efectuarse una tirada de dado por cada impac- 
to y consultarse la siguiente tabla para determinar qué 
parte del modelo ha sido impactado, El castillo está 
protegido por la descomunal cresta coriácea del Este- 
gadón. Cualquier impacto que alcance a la cresta 
coriácea del Estegadón no causará daño alguno al 
monstruo, y no llegará a alcanzar a los tripulantes 
Eslizones. Los impactos que alcancen el castillo debe- 
rán considerarse sin efecto, ya que no le causarán nin- 
gún daño ni pondrán en peligro a la tripulación 


106 Localización del Impacto 
162 Castillo (impacto sin efectos) 
345 Estegadón 

6 Tripulante Eslizón 


SN 


ESTEGADÓN Y SU TRIPULACIÓN: Todos los 
¡pactos obtenidos en el modelo del Estegadón debe- 
rán distribuirse aleatoriamente entre el Estegadón, cl 
castillo y la tripulación, pero en este caso será más 
fácil impactar a la tripulación. Deberá efectuarse una 
tirada de dado por cada impacto y consultarse la 
siguiente tabla para determinar qué parte del modelo 
ha sido impactada. Los impactos causados en el casti- 
llo deberán considerarse sin efecto, ya que el castillo 
es la protección principal de la tripulación, y a su vez 
está protegido por la cresta coriácea del monstruo. 


106 Localización del Impacto 
1 Castillo (impacto sin efectos) 

2a4 Estegadón 

566 Tripulante Eslizón 


ESTEGADONES SIN TRIPULACIÓN: Si todos 
los Estizones que componen la tripulación del castillo 
mueren, deberá consultarse la Tabla de Reacción de 
Monstruos para determinar cuál es la reacción del 
Estegadón, 


MIEDO: El Estegadón es un monstruo primigenio, 
gigantesco y repleto de cuernos, cuyos rugidos son 
ensordecedores y escalofriantes, Causa miedo tal y 
como se describe en el Reglamento de Warhammer 



























ALAMANDR 


Las Salamandras son anfibios gigantescos que 
habitan en las junglas y pantanos de Lustria. Cuando 
cazan, las Salamandra escupen un poderoso veneno 
sobre sus presas, que habitualmente son animales 
muy diversos, como pájaros gigantes, insectos mons- 
truosos, ¡e incluso Eslizones si no son lo suficiente- 
mente rápidos para apartarse! Los Eslizones capturan 
a estas criaturas gigantescas y las adiestran para 
emplearlas en batalla como si fueran piezas de 
artillería vivientes, ya que pueden escupir su veneno 
mortal a distancias muy considerables. 








Adiestrar y dominar a una Salamandra es muy difí 
Durante la batalla, cada Salamandra está acompañada 
por Batidores Eslizones, cuya misión es azuzarla y 
dirigirla hacia el enemigo, pinchándola para enfure- 
cerla lo suficiente como para que escupa el veneno 
contra el enemigo. Ésta es una actividad muy peligro- 
sa para los Eslizones, ¡que corren el riesgo de ser 
devorados por la furiosa criatura! El veneno es extre- 
madamente peligroso y corrosivo, ya que produce la 
digestión parcial de la víctima, permitiendo a la Sala- 
mandra engullirla de un solo bocado, 





Tipo de Tropa M_HA HP FR M1 


AL 
Salamandra 153 3443236 


Batidores 
Eslizones 15.2 321416 


REGLAS ESP! ES 


PIEL ESCAMOSA; Las Salamandras y los Batido- 
res poseen una piel escamosa equivalente a una Arma- 
dura Ligera, que les permite efectuar una tirada de 
salvación por armadura de 6. Su tirada de salvación 
nunca podrá reducirse a menos de 6 a causa de la 
Fuerza del ataque. 











SANGRE FRÍA: Todos los Hombres Lagarto son 
criaturas de sangre fría, y por ello sus reacciones ante 
los efectos psicológicos son muy lentas. Al efectuar un 
chequeo de Liderazgo, deberá efectuarse una tirada de 
tres dados, y emplear los dos resultados menores. 


ESCUPIR VENENO: En estado salvaje, las Salaman- 
das escupen veneno cuando están furiosas o se sienten 
amenazadas. La misión de los Batidores Eslizones es 
obligar a las Salamandras a dirigirse hacía el enemigo y 
pincharlas con sus lanzas para que escupan el veneno. 


La Salamandra puede escupir veneno a una distancia 
de hasta 60 centímetros. La plantilla redonda pequeña 
deberá situarse sobre el objetivo para representar el 
árca de efecto del veneno. El veneno es una potente 
sustancia corrosiva, Deberá efectuarse una tirada para 
impactar siguiendo el procedimiento habitual, utilizan- 
do la Habilidad de Proyectiles de la Salamandra, Sí la 
Salamandra impacta a su objetivo, todas las miniaturas 
enemigas cubiertas por la plantilla recibirán un 
impacto de Fuerza 4. Cada miniatura herida por el 
veneno sufrirá no 1, sino 1D3 heridas. El veneno se 
introduce sin remedio a través de las aberturas de las 
armaduras, por lo que no podrá efectuarse ninguna tira- 
da de salvación por armadura. 


Si el disparo no consigue impactar a su objetivo, debe- 
rá efectuarse una tirada del dado de Dispersión y de 
Artillería para determinar a qué distancia de su obje- 
tivo hace impacto el veneno, y desplazar la plantilla al 
nuevo punto de impacto. Si obtiene un resultado de 
Problemas, la Salamandra no habrá escupido, ¡sino 
que se habrá tragado a uno de los Batidores Eslizones! 


BATIDORES ESLIZONES: La Salamandra está 
escoltada por un grupo de cuatro Batidores Eslizones. 
Los Batidores Eslizones y la Salamandra componen 
una unidad específica, al igual que un cañón y su 
dotación. Mueven a la vez, y si se ven obligados a huir, 
perseguir o efectuar cualquier otro movimiento deter. 
minado, permanecerán juntos como cualquier otra 
unidad de tropas. Varias Salamandras pueden 
agruparse en'una única unidad, del mismo modo que 
los cañones y las máquinas de guerra, en cuyo caso 
forman el equivalente a una “batería.” Los diversos 
Batidores podrán moverse de una Salamandra a otra 
según sea necesario. 


En el caso de que todos los Batidores Eslizones de una 
Salamandra mueran, ésta podrá continuar moviendo, 
luchando y escupiendo veneno. Sin embargo, la bestia 
ya no estará bajo el control de los Eslizones, y por 
tanto se verá afectada por las reglas de Estupidez, tal y 
como se describe en la página 50 del Reglamento de 
Warhammer, Hay que tener en cuenta que las 
Salamandras son criaturas de sangre fría, y por 
tanto deben efectuar una tirada de 3D6, 
descartándose el mayor resultado obtenido. 


DISPAROS CONTRA LA SALAMANDRA: Al 
disparar contra la Salamandra y sus Batidores, 
deberá efectuarse una tirada por cada impacto: 





106 Impacto Sufrido por: 
las Eslizón 
566 Salamandra 


ANFIBIO: La Salamandra y su escolta de Batido- 
res Eslizones pueden moverse por terrenos acuáti- 
«os sin reducción alguna a su capacidad de movi- 
miento. Mientras se encuentren sobre algún tipo 
de terreno acuático de este tipo, se considerará que 
están a cubierto detrás de una obstrucción frágil 









TERRADO 


Los Terradones son atro tipo de reptil prehistórico 
que ha sobrevivido en las junglas de Lustria y de las 
Tierras del Sur, y en pocos lugares más. Su hábi 


'andes riscos y los árboles altos de la 














natural son los £ 
| jungla ecuatorial. Los Terradones son 
res. En realidad son expertos planeadores que pueden 
utilizar las corrientes de aíre ascendentes de la jung 
para mantenerse en vuelo durante largos períodos de 






reptiles volado- 





tiempo, cazando pájaros mientras surcan el cielo. Los 
Terradones están bien adaptados para lanzarse en 
picado y remontar el vuelo sosteniéndose 
las corrientes de aire; pueden per 
durante días. En algunos casos han Il 











ecer en vuelo 






zado a atrave- 





sar océanos y desiertos, montados por Eslizones. 


Los Eslizones pueden montar los Terradones, que 
1e grandes como para soportar 
res. Estos Jinetes de Terradón son 
a, ya que pueden 


son lo suficienteme 








el peso de dos jir 





excepcionalmente útiles en bata 
volar como avanzadilla del ejército de los Hombres 


Lagarto y atacar silenciosamente, por sorpresa, 





desde el aire. Los Terradones poseen una gran 
envergadura alar, y proyectan una sombra siniestra 
sobre el enemigo al picar sobre ellos en medio de la 
batalla, Poses 
afilados como 


'n grandes picos repletos de dientes 








Los Terradones son bastante más intel 





ntes que los 
Gélidos, y pueden domarse fácilmente. En algunos 
casos han picad 
al mar, y han emergido con ur 


desde una gran altura directamente 





'orme pez en sus 
fauces. Pueden arrancar a sus encn 
de batalla de forma similar ¡El lastimero grito de un 
Terradón que se encuentre a 
suficiente para helar la sa 
de los Hombres Lagarto! 





os del campo 





an distancia es 
gre de cualquier enemigo 








Tipo de Tropa M_HA HPF RH 1A1 


Jinete 
Eslizón 15.2 3 


Terradón 53.04 





REGLAS ESPECIALES 


MONTURA: Las reglas especiales sobre bestias de 
monta deben aplicarse al Terradón, excepto en que 
está montado por dos jinetes en vez de uno. Para 




































































presentar esto, el 
deberá 
mbos 
jetes antes de 





poder retirarse la 
a. Por 
ejemplo, si un 
de 
radones sufre 





mi 












mient 
Tes 
dos heridas, deberá 


retirarse una mi 





imiatura y anotar 
una baja 


Eslizón; si sufre 





cuatro heridas deberán 


retirarse dos miniaturas, y así 








PIEL ESCAMOSA: El Te 
de Eslizones 
n una Piel Escamos 








y su tripulac 





pose 
equivalente a una Armadura 
Ligera. Su tirada de 

salvació 
reducirse nunca 
6 a causa de los 





puede 


nos de 





modificadores por 


Fuerza del ataque 


SANGRE FRÍA: Los 
Jin 


turas de sangre fr 


1es de Terradón son cria 








y por tanto sus reacciones ante los 
Al efectuar 
berá efec 


efectos psicológicos son muy lentas 








cualquier chequeo de Lideraz se una 


tirada de tres de 





dos, y emplear únicamente los dos 


resultados inferic 


VUELO: Los Te 
describe en el Reg! 


HOSTIGADORES: Los Tes 


¡dones pueden volar; tal y como se 
nto de Warhammer. 









lones siempre operan 











en formación de hostigadores, tal y como se describe 
en el Reglamento de Warhammer. 

SOLTAR ROCAS: En estado salvaje, los Terradones 
lanzan rocas sobre los huevos de los gigantescos 





reptiles, o criaturas con caparazones coriáceos como 


las on ntes, para romper y abrir las cáscaras. 

















Lagar 


las máquina 


Los Eslizones han aprovechado este talent 


¡adiestran a los Terradone 


con sus garras, y que cuand 


dejen cuer sobre el enemig 


que aferren roca 


udan a la batalla la 


Cada Terradón puede llevar una roca, Todas las rocas 


deben lanzarse siempre 
contra el que los Terradone: 
lla. Esto significa que de 


ya no tendrán ninguna roca. 


| primer enemig 


rguen durante la bata: 


su primera ca 


tica del Salto del Jaguar: sus Terradones se 


rar a su dotación 


El efecto de las rocas es similar al de los impactos 
causados por un Carruaje de Guerra o un Estegadón 
Cuando un Terradón deja caer su roca, ésta causará 
automáticamente un impacto de Fuerza 6. Estos 
impactos deben resolverse antes de que ninguno de 
los dos bandos inicie su turno de combate, Hay que 
tener en cuenta que no debe efectuarse ninguna tirada 
para impactar: la lluvia de rocas impactará automáti 
camente. Si los Terradones son objetivo de una ca 

soltarán automáticamente sus rocas, que no Causa 


daño alguno, para poder defenderse de sus atacan 





Al WARHAMA TE Y 


0000 








TO DESPIADADAS EN A 0 FUTURO 


NLEMO SINIESTRO 


enta una gran variad! 








Por Jake 
Thornton 


















































A 
Jake describe 
PENE ELE 
un escenario, 
y Adrian e lan 

lo ponen 

ENTES 

librando la 

batall 





INSPIRACIÓN 


Con la puesta a la venta de las Viper y de las Moto- 
tas de Ataque de los Marines Espaciales, todos 
nos pusimos a pensar qué nuevas tácticas podrían 
utilizar los ejércitos Eldar y de Marines Espaciales. 
n mayor número de 








Era de preveer que se produciría 








no, y creímos que la 
llas de Warhammer 
ía notablemente. Todo ello me 


ataques rápidos y golpes de 





a de las bata 
a 





velocidad m 
40,000 se 





ner 





s históricos a los que solía 





jugar hace algunos años. con tropas de exploradores 





poco armadas enfrentándose entre ellas por delante 
del cuerpo principal 


para un escenario sencillo. 


LA IDEA BÁSICA 


A partir de los aug 


profecías de sus psíqu 





ército. Esto me dio una idea 





os efectuados desde órbita 
s, los Marines Es 


aproximación de un gran e 









sido alertados de L 





Eldar. No están seguros de dónd 









cata 





alienígenas, pero saben qu 





rápido y monífero, por lo que han reforzado las bases 


avanzadas que defienden sus fronteras. Una de ellas es 








a las patrul 





¡ciones 





Los Eldar están explor 
en las def 


ido, buscando un punto débil 
as Imperiales, siguiendo las sendas del 
s Videntes. Sus exple 








destino adivinadas po: 








radores se han adelantado al ejército, esperando 4 
que la Base Avanzada quede casi desierta al partir las 
actar con el resto del ejército. Sus 





patrullas, para con 
psíquicos están muy lejos, por lo que la decisión 
debe tomarla un Exarca ¡Atacar ahora! 


EL CAMPO DE BATALLA 


El campo de batalla debe desplegarse con una Base 
Imperial Avanzada en el centro, pero el resto de 
ía deben el 


dores como prefieran. Tan sólo hi 





los los juga 





elementos de escenog 





que tener en 
cuenta que se supone que la batalla se librará a toda 
velocidad, por lo que la densidad del terreno debería 
equilibrar la necesidad de cobertura de la infantería 
ra que los vehículos 





con la de espacios abiertos pi 





puedan moverse rápidamente. 


des áreas de espacio abierto dará la 


Disponer d 


sensación que estamos buscando: una amplia 









con pequeños grupos de tropas que se enfrentan entre 
ellas. Debería haber una densidad de tropas muy 
escasa en comparación con las batallas normales. De 
ma el campo de batalla parecería vacío, y to- 
dos los vehículos dispondrían de mucho más espacio 
para maniobrar. Utiliza la mesa más grande que pue- 


das encontrar, ¡la nuestra tenía cuatro por dos metros! 


FUERZAS INICIALES 


Los Marines Espaciales inician la batalla con una 
e custodia la Base Avanzada en 











Escuadra Táctica q! 
el centro del-campo de batalla, La escuadra está al 





mando de un Sargento Veterano equipado con hasta 
20 puntos de equipo (incluyendo su carta de equipo 
si adquiere una). Los Marines Espaciales despliegan 


en primer lugar 
En los turnos dos, tres y cuatro, la guarnición será 
rel 


misid 


regresan de su 






por las patrullas qu 
Las patrul 
a de Motocicletas Marines Espaciales (4 
Motocicletas más una Motocicleta de Ataque), un 
Land Speeder y una Escuadra de Asalto equipada 
con Retrorreactores, ya que éstas son las tropas más 
eloces disponibles. Debe efectuarse una tirada al 





las están compuestas por una 








Escuad 








nos dos, tres y cuatro para determinar 








qué patrul ese turno. 


El punto por el que aparece cada patrulla también de 
be determinarse aleatoriamente. Efectuar una tirada 
de 1D6: la patrulla llegará por la izquierda de los Ma- 
rines Espaciales si se obtiene un resultado de 162 
por detrás de ellos con un resultado de 3 6 4; o por su 
derecha con un resultado de 5 6 6, tal y como se indica 
en el mapa en la próxima página. Efectuar una tirada 
por cada patrulla en el turno en que llegue. La patrulla 
podrá moverse en la fase de Movimiento desde cual 
quier punto del borde del tablero por el que entren en 
ampo de bat 
quier miniatura enemiga, y moviéndose a cualquier 
velocidad. Los vehículos pueden, entre todos, incluir 
un total de 25 puntos en cartas de vehículo. 








más de 30 centímetros de cual- 




















EADAS DE ELDARS 


Los Eldar son un 
radamente, formado con 
que avanzan por delante de la hueste principal. Su 
oficial en esta batalla es un Exarca Halcón Ci 
abitual, ya que es el 
disponible. Su e 
os oleadas, la primera de las 





¿po de incursores reunido apresu 


as tropas de reconoc 















vez del psí eIrero con 





mayor experie ército llega al 








campo de ba 
cualos debe incluir a todos los Explorad: 
desplegarán sobre el campo de bat 
procedimiento habitual. El resto de es 
entr 









en el campo de bat: 
a cualquier velc 
ma forma en el s 


a durante el primer turno, 
'egunda ol 
ndo turno E 








Para mantener la situación reflejada en la batalla, el 
ejército Eldar sólo puede 'arse a 


siguiente lista, invirtiendo 400 punt 






enca 
1 Exarca Halcón Cazador 

1+ Escuadras de Exploradores. 
0-2 Escuadras de Halcones Cazad 
0-1 Escuadra de As 


Cualquier número de Motocicletas a 
Reacción Wyper 





ñas de Disformidad 











¡quier número de escuadras de 
ocicletas 4 Reacción 


Las restricciones en lo que 





se refieren 
opciones para estos tipos de tropa son las indica 


das en el Codex Eldar 


DETALLES FINALES 


La batalla du turnos. Los Eldar con 

rán la victoria si no qued: in Marin 

cial a 30 centímetros o menos de la B; 

al final de la batalla. Cualquier o1 
ictoria 


ejército en su tota 














zada 














le los Marines Espaciales. 


Quiero dar las 





sucias a Andy Chambers por sus 


»mentarios sobre el escenario, y a Richard Potter 











(del Equipo "Eavy Metal) por habernos prestado las 
magníficas Vyper y las Motocicletas a Reacción de 
Ulthwé que podréis ver en las fotografías. 





Un consejo táctico, en este rio las tropas de 





ambos bandos están deliberadamente desequili 


bradas en puntos, Esto es así para equilibrar el 





despliegu 


Marines Espaciales así como su 





a llegada. Las tropas son más débiles si 








sas, pero la (deliberada) vosición 
s Espaciales queda compensada por su 
ridad en puntos. Un equilibrio perfecto es 





ue se trata es de divertirse! 





imposible, ¡pero de lo 
eque 


an númer 





tamaño de los de 
Armas Pi 


hículos, es de 


Por último, e 





¡camentos, 











adas de que se 
a que 
to. Una vez 








l incluir los 








a un combate muy sangri: 





se produz 





icho todo esto, ¡qué empiece el espectáculo. 








1-2 
Efectuar una tirada de 1D6 
para determinar por dónde 
llegan los refuerzos de los 

Marines Espaciales. 


3-4 


Situar la Base Avanzada en el centro del 
campo de batalla y colocar otros elementos 
de escenografía como se desee. 


5-6 





















sl 
E 
E 

























DESPLIEGUE 








En el mome tico, Jake no se encontraba en e 





pas mu edificio, ya que estaba vigilando la impresión de la 
White Dwarf. así que Adrian y yo nos quedamos 
solos ante el peligro. 
























DA ii Cuando Jake me había explicado el escenario, tuve la 

se encuentran en el búnke toda l dra 1 
impresión de que quería que toda la Escuadra Táctica 

o gon desple la Base Avanzada. Pero esto planteaba 





Marines en la Base Avanz 

fuera imposi 
con cualquier ataque 
mbardeo y 


El primero era que la Base Avanzada no 
tura. Y el segundo cra que 
ue la Escuadra Táct 


na demasiada € 













dividiera, cubriéndose mutuamente con sus disp 
estoy seguro que de las rocas situa 
2. En tercer lugo: 


dos problemas 


En particular, me gustaba el asf 





muchas artimañas 
burriría m 
probablemente tamps 


Jerecha de la Base Avanza 
















mente desplie tropas de forma que 





RENa0D po los Exploradores del enemigo ter 





dificultades 
posición útil. Despl 
en las rocas también dif 













escondiéndose detrás 
de simples Ele 
clave está en int 
Sól 








idores de Adrian. 





> manuscrito de Jak londe se 
Táctica tenía que empezar la bae 
Avanzad; lo tanto había 
¡tía desplegar mis tropas co 
terpretand 






decir que h 








o decir que no 





propia interpretación Sargento Veterano 






:enarios; sobre el vadra Táctica qu 


mi 


camp 








sidad 


m 











































































: Las 
obligaron ha tomar algunas decisiones interesantes 
¿Tenía que incluir 
infantería, o por 


restricciones de mi lista de ejército me 


'andes cantidades de t 








contrario era preferible incluir 
Tenía que equipar al Exarca hast 
los dientes con el máximo de Poderes Exarcas y 
Equipo posible 
ir una 


más vehículos 










arme más en in 
alo? ALñ 


as tropas básicas, incluidas las nu 








“an cantidad de e 





nal decidí utiliza 


merosas opciones posibles. La infantería est 





compuesta por una escuadra de Exploradores, y una 
escuadra de Halcones Cazadores que acompañaría al 
Exarca, al cual es 


sico: un Láser de 





an sólo con el equipe 
> y Alas de Halcón Cazador 


Los vehículos serían el elemento más divertido d 





pé 





Ayal 














ejército, por lo que elegí dos escuadras de Mo 
tocicletas a Reucción y dos Viper equipadas con 
Cañones Shuriken y munición Chillona. La única 


modificación que pude permitirme fue una Matr 
Puntería Espectral par 
Wper de Ulthwé, para que 


el Antillero y el Conductor 





pudieran disparar sobre 
los vehículos ener 
¡ón. C 





penali -9 que al 






final organicé un ejército 





equilibrado: una 
vehículos, 
sunas tropas de in! 


ficos 


os Especialistas 


cantidad de 








tería y unos ma 
Guerr 


para completarlo 








MER E 


WARHAME 


¡MER E 
Jl 


Táctica, también disponía 
al inicio 

mos dos, o. Las 
aban formadas por 

'a de Asalto 
equipada con Retro: 

un Escua 
dirón de Motocicletas y 
Land Speeder. Tenía 


y en la suerte 























minar su orden 
da y por dónde 
¡pero al me 


pos sabía que 





ayuda estaba 





Con un poco de suerte 
Escuad Asalto de 
Marines Espaciales 

llegaría 








podría ser demasiado tarde! 


Los vehículos eran un problema menor desde el 
d, ya gl 
de moverse rápidamente para ayudar a los defensores 
Sin embar Land Speeder 
>n mucho cuidado, ya que era un 








nto de vista de la velocid 














grande y tentador, por lo que tenía que 
itar dejarlo demasiado expuesto al fuego enemigo. 
a oportunidad Adrian 


con toda su potencia de combate. 





nte, a la mínir 











Land Speeder de los Marines Espaciales: Modificado 
:on un Motor Sobrealimentado. 


Escuadrón de Motocicletas Marines Espaciales: 
Compuesto por cuatro Motocicletas Marines Espaciales y 
una Motocicleta de Ataque. 


La Motocicleta de Ataque está equip: 
ado, y ha sido modificada para incluir un Alimentador 
ición, un Descargador de Granadas cargado con 
e Fragmentación, un Reflector y un Motor 

imentado. 


Motoristas están equipados con: un Rifle de Plasma, 
de Energíé 


Escuadra Táctica de los Marines Espaciales: Al mando 
de un Sargento Veterano equipado con Munición Perforarte 


La Escuadra está compuesta por diez Marines Espaciales 
equipados con Pistola Bolter, Bolter y Granadas de 
Fragmentación. Uno está equipado con un Rifle de 
Fusión, y otro con un Bolter Pesado. 


La Escuadra está dividida en dos escuadras de combate d 
cinco Marines Espaciales cada una. 


Escuadra de Asalto de los Marines Espaciales: La Es- 
cuadra de Asalto está compuesta por diez Marines Espa- 
1, Granadas de Frag- 
mentación y Perforantes, Retrorreactor y una gran va: 
¿edad de mortíferas armas de combate cuerpo a cuerpo. 


Escuadra está dividida en dos escuadras de combate de 
:0 Marines Espaciales cada una. 





Exarca Halcón Cazador: El Exarca es el 
dante del ejército y está armado con 


un Láser de Asalto. 
Motocicleta a Reacción Vyper Eldar: 
Armada con dos Catapultas Shuriken aco- 

as y un Cañón Shuriken montado en el 
afuste del artillero 


Escuadra de Motocicletas a Reacción: 


Compuesta por cinco Motocicletas a Reac 
ción de los Jinetes Salvajes de Saim-Hann. 


Escuadra de Halcones Cazadores: Con 
puesta por cinco Halcones Cazadores. 


Exploradores Eldar: La unidad está com 
puesta por cinco Exploradores Eldar equí 
pados con Rifle de Agujas de Francotirador. 


Motoel ¡ón Vyper Eldar: Ar- 
mada con dos Catapultas Shuriken acc 
un Cañón Shuriken montado en el 


cuadra de Motocicletas a Res 
mpuesta por cinco Motocicl 
Astronave de Ulthwé. Una 
Reacción ha sido modi- 
ficada, instalándole un Cañón Shuriken 





























TURNO 2 











LES 





RNO 1 MARINES ESPA: 


lan 
no hice una salida nula. 
Moví mi primera p: 
trulla, la Escuad: 
to, que nada más 
aniquilaron a 





En mi primer tur 














aparec 
los E 


Entonces me di < 








de que no deberían ha 
ber ll 
no dos, por lo que colo- 
dores de Adrian d 





ido hasta el tur 





nuevo sobre el 





qué a los Explor 
campo de bata! 
malmente ¿Lo siento! 








ué con el turno nor 








Aarines Espaciales 
zada 


La Escuadra Táctica de los 
desple 
por los Rif 
An 








tre las rocas, se encontraba ame 


los Ex 






s de Agujas « 





ipándose al ataque se dispust 





estaba situada sobre la Base Avanzada, se agazapó 
detrás de los muros y protecciones 

5 para 
necesaria co 


que habían sido elevad 





proporcionar la tan 
bertura. Una señal sonó en el 
Jor: la pr 
Motocicletas a Reacción había sido 
detectada, la bat 
ma. Las Motocicletas a Reacción 





comuni a oleada de 








la estaba próx 


no son ran rápidas, así que los 


Marines Espaciales 










de su ataque todavía durante un 
turno más. Pe 


de las patrull 


ntonces l: 
ibría 
reforzar las defensas Impe 


TURNO 2 ELDAR 


Adrian: Habís 
to en que todas las ul 












legado el momen: 
5 del ata 


que Eldar empezaran a llegar en 





masa. 





se Avanzada estaba preparad 









































a Reao 
frente a la 





icientemente 
valquiera de los ve 
m velocidad. La se 
Reacción, esta vez de 


16 la formación y posición de la primera. 





y por su cuenta, decidí que sería más 
Exarca Halcón Cazador esperara la 
res, El pr 
s juntos 





los Halcones Caza 








mn capaces de moverse 10 








del hecho de que la escuadra de combate 





rano ordenó a sus 








Adrian: Los Explor 
con y apuntaron sobre los Ma: 


escondid 


Espaciales 
xplora 

y a disparar impunemente a los 

estos dispararon en Fueg: 

¡nce tan corto, le 

fueron totalmente 


«dibujan 





dores pudieran e 
Marines Espacia 
Supresión, pero incluso a 
Bolters de los 





ineficaces. Los capotes de Camal 
xr, obligando al 
un modificador de -1 a la tin 
obertura sólida, evitó qu 
» bajas impor 
al. Por su parte, lo: 
ivos. Aunque 


perfil de su porta plicar 
actar. Eso, 
los Ex 


combinado con la e 
ploradores sufri 

Eldar cayó bajo el fuego 1 
Explorador 
cada impacto hirió automátic 


los Rifles 


fueron igualmente 





-ausa de la toxin: 
un Marine Espi 


La primera de las patr 
Resultó ser mi E 


escuadras de combate. Entonces ef 


las regresó este turno. 
wadra de Asalto, que dividí en dos 





para determinar por qué borde del campo de batalla 
entrarían, y resultó ser mi flanco derecho. Una 
escuadra se dirigió hacia la Base Avanzad. 
da cayó sobre los Exploradores Eldar 


mientras 


Por fin Il 1oment a 
Motocicletas a Reacción Eldar. La Escuadra Táctic 
parapetada sobre la Base Avanzada disparó sus Bol 
te del Fue 

los Marines les. Pero incluso con una e 

tración tan 
les rebotaron sobre las Motoc: 
la lluvia. Entonces el Marine Espacial equipado con 

Bolter Pesado apuntó cuidadosam: or 


ters con el ritmo repiquete. 
rande de disparos de Bolter, los proyect 


fetas a Reacción como 


de puntería salió rentable a 
mortal. ¡El fuego sostenido 
tres Motocicletas a Rea 


m los pilotos de 


¡Gloría al Emperador! 


La Escuadra Táctica situada en 
fando en que sus herman 
dos para el combat 


ar con los Exp! 


a disponerse para proporcionar fuego de cc 
las tropas de la Base Avanzada. Mi 
Escuadra de Asalto acabó con los Ex 
costumbrada. 


facilidad 





Adrian: Lo primero y más evidente que debía 
hacer era limpiar la Base Avanzada de tropas 

migas. De ¡ente turno los 
Halcones Cazadores, que estaban avanzando a 
cubiertc acias a los restos de 


ta forma, al sig 


nave espacial 


podrían volar sin peligro hacia el edificio. Aun 


que el turno anterior había perdido tres Moto- 
cicletas a Reacción a del tan 

olter Pesado, estaba decidido a aplastar 
n la Base Avanzada 
ocuparla, y a continuación mantener a los Mari 
nes Espaciales alejados de la zona hasta el final 
de la batalla ¡Había malgastado dos turnos reu 
y había llegado el momento 
de atacar! Las dos Motocicleta 
restantes y la Vyper de Saim-Hann, seguidas de 
los Vehículos de Ulthwé, avanzaron en masa 


fortunado 


cualquier oposición 


niendo mis trop: 
a Reacción 


ndo sobre la Base Avanzada, La co- 

a sólida resultó ser un problema, pero con 

tantos vehículos la gran cantidad de armamento 
debería prev Una tras otra, las Motocicle- 

tas a Reacción empezaron a aniquilar a los Marines 
Espaciales, y el combate empezó a decantarse a mi 
favor, En poco tiempo todos los Marines Espaciales 
de la Base Avanzada estaban muertos, y el camino 
quedó libre para el asalto del turno siguiente 


lan: Al haber perdido un 
Marines Espaciales Tácticos y la posesión de la Base 
Avanzada, la situación era un poco preocupante, Nece 






escuadra de combate de 





sitaba mantener mis Escuadras de Asalto a — sobre las Motocic de Saim-Hann, que 

salvo para que posterior udieran recuperar la 10 abierto, con los Bolters acoplados 

Base Avanzada. De amm Adrian " a tab: a de alcance p 
llos de un sól - las Motociclet 


d ance del Artillero 
le Ataque que disparó una ráfaga de 
>s Eldar. El disparo impactó 
2. Si tenía suerte, los Eldar 


aderían y tarían a mis motocicletas 

































Adi 









no colisionar. 1 
¡cletas de los Mal 
y las Mi 


ículos Imperial: 





Hay que tener 
Motocicl 

por lo que impactar en el ob 
difícil, in 
icadores por 
di 
Guerra Orkas, sabía que cuando impactar: 

















que con mis 














































Catapultas Shuriken, y 


| Cañón Shuriken con 
nvertirían en carne picada al 
las Motocicletas 








spaciales resultó ser un 
'abeza, pero la potencia de fuego concentrada salió 
finalmente triunfante, Una Motocicleta a Reacción, 


disparando munición “Chillona 


consiguió acabar 
on tres Motocicletas Marines Espaciales de una sola 
andanad ultado de dos 3 
obtenidos en los dados de Fuego Sostenido ¡Uauh! 
La Matriz de Puntería Espectral de la Vyper de 
Ulthwé me permitía ignorar todos los modificadores ' 


con un fenomenal 








ehículos moviéndose rápido, y gracias a esto 





conseguí destruir el objetivo con una lluvia de 
ikens. Sólo q 


dó una motocicleta Marine 
al, que desafortunadamente r 
1 Rifle de Fus; 


cuando de 






16 ser la que 





Fue en este momento 
'onto recordé que lan surdado un 
utismo al inicio de la batalla respecto a 
de y 











ulo de q 





disponían sus Moto 
cicletas Marines Espaciales y su Lan d Speeder ¡Bien 
Tan, pensé, j 





sabremos qué es lo que eran! 


TURNO 4 MARINES ESPACIALES 


Jo, jo, jo! Adrian, por cuya as todos 














ue fluye sangre Orka, simplemente no pudo re- o 
s atacar mi escuadrón de Motocicletas, Había 

" o. Es cierto, las Motocicletas habían 

aniquiladas. Había sido un gran sacrificio, pero ' 
podía notar cómo ado mi posición, y aunque o 





a reducido 





la pena. Adrían h 
le sus Motocicletas a Re 













hora 





ción y 





taque decisivo para 
uperar la Ba 
de los Marines 
recha saltaron hasta la 
> Granadas de Frag 
Saim-Hann. La may 


iquiera desviar 








en- 








hacia los objetivos 
> una dio en el blanco, penetrando el 


lo los controles del vehícul 








control el próximo turno, « 





iría mantenerla en el aire? Si 








m una llamaradal 





Tenía la sensación de estar reviviendo una sin 
anterior mientras las Motocicletas a Re: 
Ulthwé se reunían con la intención de eliminar las 
tropas de Asalto ¿Cuántas veces había hecho lo 
mismo con mis Motocicletas de Guerra? Esperaba 
tener el mismo éxito con las Catapultas Shuriken que 
el que normalmente tenía con los Cañones Automás 
eos. El Exarca también estaba dispuesto a aportar su 
potencia de fuego al combate. Los Halcones Caz 
dores rodearon al último Motorista, y prepararon sus 
Granadas Perforantes. 


ión de 


Los Halcones Cazadores lanzaron al unísono sus Gra- 
nadas sobre el desafortunado Motorista. Su arm 
quedó destrozada por la explosión y murió instantí 
neamente, El Exarca disparó, e impactó con los tres 
disparos de su Láser de Asalto. Desafortunadamente 
el Láser de Asalto tiene un modificador a la tirada de 
salvación mucho mayor en combate cuerpo a Cuerpo 
que al dispa 
consiguieron herir, tan sólo un Marine Espacial no 


por lo que aunque todos los impactos 


logró superar su tirada de salvación por armadura 


Quedé muy poco satisfecho con los resultados obt 
nidos por las Motocicletas a Reacción, ya que 
sólo logré matar a un Marine Espacial. La Fuerza 4 
de las Catapultas Shuriken y el modificador de 

la tirada de salvación no pueden compararse con la 
Fuerza 8 y el modificador de -3 de un Cañón Auto 
mático, que es a lo que estoy acostumbrado. Mis dos 
Viper tuvieron más suerte: mataron Con su potencia 
de fuego combinada a tres de los Marines Espaciales 
de Asalto que se movían al descubierto ¡Seguir el 
juego u los Marines Espaciales e intentar superarles 
por mera potencia de fuego es una medida 
desesperada, pero es todo lo que ter 


TURNO 5 MARINES ESPACIALES 


Ahora empezaba la auténtica batalla por la Base 
p Pp 


zada, y a cumplirse las expectativas de la 
batalla. Un impulso más del Motor Sobrealimenso 

1 Land Speeder entró en acción. Los tres M: 
Espaciales de las Tropas de Asalto atac: 
'ca Halcón Cazador en combate cuerpo a ct 
resto de Marines Espaciales de la segunda 


dra saltaron para enfrentarse directamente Con 


nd Speeder liberó su terrible potencia de fueg 
a cuatro miembros 
la escuadra de Halcones Cazadores, y el Mu 


Lanzallamas Pesado carboni: 


ticañón de Fusión escupió una muerte sobrecalen- 
tada a la Vyper de Ulthwé. La tripulación de la Viper 
fue alcanzada por el impacto del Multicañón de 
Fusión, y quedó reduce nizas, pero el vehículo 
sus controles. No hubo 
la Base Avanzada, las 
Tropas de Asalto abrieron fuego sobre el piloto de la 
Vyper de Saim-Hann, y 


fuera de contro 


sólo sufrió daños mena 


'os artificiales. Al pie 


la segunda Viper quedó 


Se inició el combate cuerpo a cuerpo. El primer Ma- 
rine Espacial abrasó al Exarca Halcón Cazador con 
su Pistola Lanzallamas, y el se 
su Pistola de Plasma. Ante semejante potencia de 


fuego, el Exarca mi 


undo le disparó con 


sus delicadas Alas de Halcór 
Cazador estaban quebradas y ardían con un fuego 
infernal. A pesar de la muerte del comandante del 
ejército, el Halcón Cazador superviviente se man- 
tuvo firme, y superó su chequeo de desmoralización. 


Las Trop 


si todo bubier 


1. Parecía como. 
s Eldars. 


s de Asalto saltaron hac 

















Adrian: ¡Por supues! 
mí me 


1 escenario es del tipo que a 





usta, una batalla pequeña (algún día voy a 











comentaros lo que pienso sobre el tema)! No sólo 
eso, sino que todo se movía rapidísimamente, al 
igual que los vehículos | Una de las s 


litudes entre los Eldars y los Orkos son sus vehículos 


potentes y 





ros. Hay que admitir que los Orkos 
son Una raza muy in 

a cantidad de vehículos entre los qu 
pero os hacéis a la idea. La nuevas Vyper 
maravilla, ¡parecen tan 
combatiendo sobre el campo de batalla! Las Mo- 


tocicletas a Reacción son siempre divertidas de 





nativa, que dispone 








n una 


resionantes y mortife: 








utilizar, ¡son como el combate aéreo de la Primera 


Guerra Mundial a baja altitud! 








Real 


este tipo de escet 





nente hay que actuar decididamente al líbrar 








ios ¡Una mala decisión y 
ento! E 
realidad no es que haya analizado la baralla de 
masiado profundamente desde ningún punto d 
vista. Pero siempre puede decirse “¿qué hubiera 





muerto! ¡Me gusta esa línea de pensan 








pasado si,..7" A veces una situación de vida o 





muerte, sin posibilidad de retroceder, es muy 
emocionante sin necesidad de preocuparse de 


masiado por las tácticas. Re nte las sí 











a medida que van produciéndose puede ser 


divertido, y la forma de reaccionar ante una situación 








Jada dice más sobre ti como jugador que ningun: 
str 





cría divertido intercambiar los bandos, o intentarlo 


tes, Si tuviera que dar 





de nuevo con ejércitos difere 














mi punto de vista sobre el escenario, reduciría el 
número de Marines Espaciales, quizás incluiría más 
tropas de infantería. Posiblemente, un Rhino para los 
Marines Espaciales permitiría una mayor movilidad 
a las tropas, o quizás 6 turnos sean un límite de 
urnos demasiado corto: ¡Podría optarse por un duelo 
a muerte! En cierta forma, la Base Avanzada es tar 





enorme que es necesario controlar un área demasi 









do grande para conseg podría redu 


cirse la zona de control en la vida real 
las b 


staría probar este escenario con mis Orkos, el 





llas nunca están equilibradas. Sobre todo, me 





combate podría ser mortífero ¡Ya empiezo a sentir la 
fuerza del Waxagh corriendo por mis venas! 





lan: Otra victoria aplastante del Comandante 
Marine Espacial lan ¿Hmum, pero realmente lo fue 
¡Pues claro! estrictamente hablando fui el vencedos 
Sin embargo, no me sentía así. 





Hacia el final d 
producía un milagro, Adrian no iba a mat 
mis Mari aciales. Cuando las Motocicletas 
Reacción apuntaron a la Base Avanzada y am 
la Escuadra Táctica; creí que iba 
pírrica. Un Marine Espacial Táctico 

mn de la Bi 
a escuadra de H: 
Cazadores con un Exarca can 
mi Cuartel General, no parecía una situación 
demasiado honorable, aunque técnicamente 






ba 





alla, era evidente qu 














llaron 
ñ 
dos ocultándose entre 


con 











ori 















Avanzada mientras u Icones 





¡paba a sus anchas por 














consiguiendo la victoria. Es posible que la próxim: 
vez utilicemos unas condiciones de victoria 


ligeramente diferentes 








gunas tiradas de dados 
leré que mis tropas tenían la situación 









































































escuadra de com- 
Asalto sobre la Base 


e Táctica que só- 


-ontrolada. Disponía de toda u 








hate de Marines Espaciales d 
de cor 
un Hi 
sde las rocas. De las Fuerzas Eldar tan sólo 
1 cuatro Motocicletas a Re 


feterioro. Sin emba 





Avanzada y una esc 


lo había sufrido la baja d 





mano apoyándola 





veda» 





1cción en diversos esta- 





teniendo en cuenta 









quién controlaba la Base Avanzada, creo que yo era 
encedor. Jake y Adri an otra opinión al res 
cto, pero sentarse con una taza de 1é y pastas (¡8 








¡en sin damos whisky!), discutiendo los puntos y 





ras de una batalla es parte de la diversión 


A OPINIÓN DE JAKE 


Jake: Bien, creo que el eso 
mente. Cuando regresé de la imprenta Adrian e lan 





jo funcionó perfec 








estaban totalmente inmersos en la batalla, después de 


descifrar la mayor parte de mis notas 





ambién parecía que estaban muy entretenidos 
s Motocicletas a Reacción y car 


escuadrones de Moto: 





ndo sobre el ene: 





cicletas, así que les dejé continuar 






¡e insistiendo en que quiere intercambiar los 





s y volver a librar la batalla, por lo que debe ha 
berse divertido mucho. Y > intenti 
dores, uno al mando de cada patrulla de Marines 
ra Táctica que 


ndo de cada 








Espaciales, otro al mando de la Esc 
defiende la Base Avanzada, y uno 
oleada Eldar. Creo que podría ser muy divertido 








El escenario es fácilmente aplicabl 
Puede intentarse que la Guardi 
Base Avanzada y que los Rowgh R 
E 


ser los Orko 


a otros ejército: 





Imperial defienda la 
> Marines 
tes pued 


Espaciales del Caos 









yuda. Los ataca 





paciales) lleguen en su len 


o los Mari 











montados en Motocicletas, o pueden ser Tiránidos 
Existen un sinfín de posibilidades, así que ¿por qué no 
loin s? ¡Pero no os lo toméis demasiado en serio! 











ec E mi A GN 









CONSPIRACIÓN SINIESTRA: 
CAPITULO FINAL 


El Señor Macdamundi miró a través de los restos cast desmoronadas del circulo de proMraR 









aiégalticas que había delánie de él. Cada obelisco arcano estaba ¡allado én.spca sólida, y almenos 
medía tres metros de alto por dos de ancho. Brillaban siniestramente cón la última luz del obu%ó, 













haciendo sentirse incómodo incluso al anciano Mago Sacerdore Sian», 





Los Hochizós de 
kilómetros de tas 


El viaje hasta las costas septentrionales de Albión había sido largo y duro 
Mazdamundi habían podido transportar al Mago Sacerdote y a su escolta a oche 
piedras megalíticas, pero habían tenido que recorrer el resto de la distancia a pie. Los habitanies de 
libista Cubieria por las brumas de Albión-no habían contribuido a facilitar el vi 

Tiperidamente al pequeño grupo de Hombres Lagarto. Más de la mitad de los guerrero 
de Mazdamundi había caído bajo las rocas y los garrotes de los isleños, antes de haber hodida 
pechazarios. 








je. atacando 





de la excolia 





Pero esta pesebú de fuérzo física y resistencia era cosa del pasado. Mazdamundi sabía queda 


yeriladeri prueba, una pruebm de fuerzy mágica y de voluntad, estaba u puro de empezar, 











LO SUCEDIDO HASTA AHORA 
Durante los últimos meses los jugadores de War- 
hammer en todo el mundo han tomado parte en una 


El éxito obtenido por los Hombres Lagarto al intentar 
recuperar sus artefactos lo decidirán las batallas libra 
das por los jugadores de Warhammer en Febrero y 





gigantesca campaña. Para aquellos que no nos hayáis 
seguido a lo largo de este tiempo, a continuación 
podéis encontrar un resumen de lo sucedido hasta 
ahora. Aquellos que habéis seguido atentamente el 





Marzo. Para tomar parte en la campaña, los jugadores 
simplemente debían librar batallas de Warhammer y 
enviarnos los resultados por correo. En las próxil 

páginas se describen los resultados de estas batallas, y la 








solución final de la Campaña Conspiración Siniestra. 







desarrollo de esta campaña podéis saltaros este 
apartado y dirigiros directamente a la sección 


o (Una explicación más completa de la trama de la Cons. 
titulada “Recopilación de los Resultados”. 


piración Siniestra puede encontrarse en el ejemplar de 
White Dwarf del mes pasado - Ed.) 



























Los planetas se han dispuesto formando una conjun- 
ción especial, haciendo que el Mundo de War- 
hammer rebose energía mágica. Los Hombres La- 
garto están utilizando esta energía mágica para 
desplazar a sus agentes y pequeños contingentes de 
tropas por todo el Mundo de Warhammer. Su 
intención es poder recuperar los artefactos que les 
fueron robados hace siglos, Durante todo el mes de 
Febrero los agentes hicieron todo lo que pudieron 
para recuperar tantos artefactos como fuera posible, 
utilizando mercenarios contratados o sus propias 
tropas; y durante el mes de Marzo un gigantesco 
ejército de Hombres Lagarto y mercenarios atacaron 
la Ciudad Cruzada de Antoch para recuperar un 
objeto específico conocido como el Báculo de Jade 
Los Hombres Lagarto necesitan tantos de estos arte- 
factos como sea posible para realizar un ritual mági- 
co especial. Si lo consiguen, este poderoso ritual 
impedirá que el Reino del Caos, situado en el polo < 
Norte del Mundo de Warhammer, pueda expandirse 
hasta envolver todo el planeta con su poder oscuro. 
Si el ritual falla, el reino mortal será rápidamente en- 
gullido en una obscena orgía de sangre y terror. 

















Por Jervis 
Johnson 


Durante las 
limas sermoas 
hemos estado 
vonpados 
recopilando todos 
tos resultadas du 
la Conspiración 
Siniestra para 
Jelerminar 
«quién era el 
inador absoluto 
¿Cónscguirían 
Ja Victoria los 
Mámbres Lagarto, 
Dprevalocerán 
1os peones 
del Caos? 



















La primera parte de la Conspiración Siniestra era el intento de los Hombres Lagarto de recuperar los artefactos 
que les habían sido robados por los Bretonianos, utilizando contingentes de sus propias tropas y unidades de 
tras razas contratadas para ello. Éste es el sumario de los resultados obtenidos por cada raza, además de 
algunos de los extractos de las cartas que habéis enviado. 


















La conspiración de los Hombres 
Lagarto fue lo suficiente sutil para 
confundir incluso a las Fuerzas del 
Caos. En general, los ejércitos del 
Caos contribuyeron a la causa de 
los Hombres Lagarto, combatiendo 
en la mayoría de batallas como 
agentes de los reptiles de Lustria. 
Ganaron un poco más de la mitad 
de sus batallas. 








































Las tropas del Imperio en general se en- 
frentaron valientemente a los Hombres 
Lagarto, sin darse cuenta del peligro al 
que se exponían al hacerlo. Sin embargo, 
los ejércitos de Karl Franz no tuvieron 
demasiado éxito al inte 
tar evitar que los Hombres 
Lagarto recuperarán sus 
artefactos, y consiguió la 
victoria en tan sólo la mi- 
tad de sus batallas. 



















ALTOS ELFOS 


Los Altos Elfos, que no consiguieron descubrir las 
verdaderas intenciones de los Hombres Lagarto, fueron 
una de las razas que consi- 
impedir 


guieron 
mayor eficacia, que los 
Hombres Lagarto recupe 
raran los artefactos pe 
idos. Tan sólo los firmes 
guerreros Enanos consi- 
ieron hacerlo mejor. 






















HOMBRES LAGARTO 


De todos los ejércitos involucra- 
dos en la recuperación de los arte- 
factos perdidos, ninguno fue tan 
tenaz como los propios Hombres 
Lagarto. Sus ejércitos obtuvieron 
el mayor número de victorias, 
combatiendo en cuatro veces 
más batallas que ninguna otra 
raza por el bien de su causa. 
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ELFOS OSCUROS 
Los Elfos Oscuros fueron, no sólo el ejército q; nsiguió [ 
recuperar la mayor cantidad de placas de los Hombres Lagar- | 
to, sino también el ejército que obtuvo un porcentaje superior 
de victorias; sus ejércitos salieron victoriosos en casi dos 
tercios de las batallas que libraron. Os adjunto algunas frases. | 
de los informes de batalla que enviasteis. | 


PE 5% 


A 











Los Caballeros Andúntes fueron diézmadon por tas FIJOS 
Brujas (no sabía que tenían tres ataques. 





'Duramte la fase de Magia, la dulce dama, el Hada Morgiána; 
isonvierte al maligno general Elfo Oscuro en sapa. 









“Los Elfos Oscuros murieron hasta. el último. horibre 
Iellombres Lagaros sufrieron sun gran número de bajas 


y los 

















BRETONIA 


Siendo Bretonia la fuente de 
los artefactos robados, no fue 
sorprendente que los Breto 
nianos fueran -con mucha 
diferencia- los oponentes 
más encarnizados de los 
Hombres Lagarto. Combi- 
tían en el doble de batallas 
que cualquier otra raza 
para desbaratar los planes 
de los Hombres Lagarto. 
Sin embargo, a pesar de 
sus infatigables esfuer- 
zos, sólo lograron un 
éxito parcial, perdiendo 
muchas más batallas de 
las que consiguieron 
vencer, 















































































Los Skaven, junto con los Enanos del Caos, fueron el 
ejército que obtuvo los peores resultados de todos los ejér- 
citos. Sin embargo, sólo fueron superados por los Bretonia- 
nos en el fervor con el que se opusieron a los Hombres 
Lagarto. Esto por supuesto puede atribuirse al odio que 
sienten los Skaven hacia los Hombres Lagarto y su dios 
serpiente, a quién han sido sacrificados muchos de sus 
congéneres hombres rata. 

















y 













Turion era ampliamente superado en niimeró (miso mena Seva 
uno). $ pronto fue desmontado. A partir de entonces los Skaven: 
o tuvieron ningún problema en aniquilar al resto de Príncipes 
Dragoneros y Arqueros, consiguiendo una aplastante victoria. 


Hubo gritos de “¡Hoy comemos pollo!” cuando un Lanzalla= 
juas de Disformidad incineró un Carroñero que intentaba, 
¡cargar sobre ellos.” 
















LOS MARES 
DEL CAOS 


ELFOS SILVANOS ENANOS 
Quizás por su proximidad con DEL CAOS 


Bretonia, los Elfos Silvanos Marginados en las Tierras 
lucharon activamente contra el Oscuras, los Enanos del 
plan de los Hombres Lagarto. Al Caos apenas entraron en 
igual que sus hermanos Altos S acción por ningún bando. 
Elfos, fueron una de las razas De las pocas batallas en que 
que mejor defendieron su equi participaron, sólo consi- 
vocada tarca, aunque un poco guieron la victoria en una 
peor que sus primos lejanos tercera parte de ellas, una 
de Ulthuan. desastrosa actuación sólo 
E igualada por los Skavens. 








NO MUERTOS ANOS 


Los Hombres Lagarto com Los Enanos tan sólo fueron superados 
que las fuerzas de los No por los Bretonianos en su 
Muertos se amoldarán fervor por oponerse 4 
muy fácilmente a sus pla- los planes los Hom- 


En su mayor parte, los Orcos y Go- 

blins fueron buenos cómplices de los 

Hombres Lagarto 

Sin EE Sin embargo, tuvie- 

ron poco éxito consi- 

guiendo pocas victo- 

rias más que los desa- 

fortunados Enanos del 
Caos y Skaven. 


nes, y con la excepción bres Lagarto. 
de los Elfos Oscuros (y embargo. fueron 
por supuesto los propios considerablemente 
Hombres Lagarto). los más efectivos que 
No Muertos fueron los los Caballeros de 
que contribuyeron con Leoncoeur, ven- 
más victorias a los planes ciendo casi en 
de los Hombres Lagartos. a dos tercios de sus 
batallas. 































































extractos de todas las cartas que describen las batal 





En estas dos páginas, pueden verse algunos de los cientos de diagramas, mapas, fotografías, ilustraciones e 
informes de batalla que nos han sido enviados. El Asedio de Antoch fue bastante tenso y emocionante. El curso 
9 de la batalla cambió muchas veces mientras cada bando intentaba mantener la iniciativa. Esperamos que los 


las reflejen parte de estos sentimientos. 








'Las Enanos avanzaron decididamente pese al gran número de 


proyectiles disparados por loy Elfos Oscuros, y lograran 





controlar el campo de batalla después de un heroico combate 
encabezado personalmente por el Rey Enano. 


'Una compañía de Lanceros Enanos realizó la aparentemente 
imposible proeza de sobrevivir cuatro turnos rodeada por todos 
los lados por dos unidades de Saurios y un gran regimiento de 
Eslizones. En el último turno, con un 70% de bajas, los indómitos 
tapones desmoralizaron a las tres unidades, y vencieron la 
haralla. Eran unos auténticos guerreros Enanos. 


todo lo que quedó del ejército inicial Enano fueron tres Mata: 
dores, además de Grungi Fungusson, y Snorri Henglhammer que 
lloraba amargamente sobre la derramada Bugman XXX XX 
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Heros, 


¡Alld 


pesino: 





desae 


importa, Bretonia venció! 


nombre de la Gran Rata Comuda! ¡Adelante 


hordas Skaven! 


¡La decisión de la alianza entre Breronianos y Skaven 
fue decisiva, na sobrevivió ningún lagarto ná humano 
corrompido! 


Viendo una oportunidad para cargar contra los:Caba 


me arriesqué, 





vamos, allá vamos, allá vamos! ¡Demos una fección 
scoria de Hombres Lagarto! 





“Los Caballeros sólo pudieron observar cómo los cam: 


5 que debían proteger eran masacrados ¡Pero no 
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É “Mientras las brumas matinales se retiraban, descubrien- 

| do la horda de Hombres Lagarto, los valerosos Caballeros 

| Bretonianos cabalgaron hacia el campo de batalla, Al 

| frente de los caballeros cabalgaba el General Bretoniano, 

con su pendón ondeando al aire, Con un flamante gesto 
cerró de golpe su visor. bajó su lanza de caballería y pro- A 
nunció tres palabras: “¡A la Carga!'” 





“Los Bretonianos. intentaron un plan arriesgado e igno- 
| raron la línea de batalla principal de los Orcos.” 


“Los Bretonianos combatieron con valor y casi consi: 
grieron la victoria. 








"La torre que custodiaba la puerta de la ciudad habría: 
caído en manos de una unidad de veinte guerreros 
rios si Marius Leidorf y Karl Franz no hubieran carga: 
do sobre su flanco y los hubieran aniquilado 
totalmente. * 











“Las criaturas reptiloides habían penetrado enta ciudad; 
¡por el Ext. y el ruido de los salvajes combares callejeros 
Ipodíán ofrse incluso en el santuario de la Capilla De 
lla Dama 


“Los guerreros continuaron luchando. esperando cam 
lbiar el curso de la batalla de alguna forma.” 





| “Toda estaba perdido. 
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| “Fue una batalla gigantesca, donde abundó la sangre, 
Jas entrañas y la acción, Fue la batalla final, y un per- 
fecto colofón para un brillante mes de combates 

l 


“Todo dependía de la última tirada de dados. 


“Las cosas empezaron a complicarse para el ejército! "y 
Bretoniano ¡No sé qué sucedió, los resultados obtenidos 
len los dados fueron horribles!” 





[Los Bretonianos fueron humillados y deshonrados. 


Las fuerzas aliadas fueron incapaces de repeler el úl- 
|rimo ataque! ¡Todo está perdido! ¡Arrreh!” 























Esta tabla muestra los resultados de las batallas libradas 
duránte.el mes de Febrero, en las que los Hombres 
Lagarto y sus-agentes involuntarios consiguieron la 
victoria en el 52% de Jás batallas. Esto no parece ser una 
ventaja demasiado considerable, pero es suficiente 
teniendo en cuenta que es el promedio de cientos, y 
“cientos de batallas. Después contabilizamos tódos. los 
resultados del Asedio de Antoch, donde los Hombres 
Lagarto consiguieron una victoria más holgada. 
obteniendo un impresionante 556 de victorias en todas 
las batallas libradas, un 10% de ventaja en total 


Recuperación de los Artefactos 52% 
Modificador por el Báculo de Jade. +50% 
Total = 102% 
















































Cuando empezaron a llegar los resultados los reuní 
todos juntos. Me gustaría decir que hice esto de 
forma eficiente y ordenada, pero sería mentira. La 
verdad es que los guardé todos juntos por el proce- 
dimiento de ir metiéndolos en el cajón a la derecha 
de la mesa de Nelson. Entonces ayer (el último día 
que me quedaba para entregar este artículo a tiempo, 
si realmente queréis saberlo), trasferí los resultados 
de la mesa de Nelson a un gran saco de Games 
Workshop y los llevé al Estudio. 





Allí, Andy Chambers gentilmente ofreció la colabo- 
ración del ayudante de diseñador de juegos Andrew 
Keulewell para recopilar los resultados, y dedicamos 
unas cuantas horas a contabilizar los resultados de 
los cientos de batallas que habíais enviado: ¡1.033 
batallas según la última cuenta, para ser exactos! 
Dividimos las batallas, mientras las contabamos, en 
dos tipos: uno fue para las batallas libradas en Febre= 
ro en las que los Hombres Lagarto y sus agentes bus- 
caban artefactos por todo el Mundo de Warhammer: 
y el otro, para el Asedio de Antoch 


Los resultados de todos estos números aplastantes 
pueden encontrarse en las páginas anteriores, El 
tanto por ciento final determinará si los Hombres 
Lagarto consiguen detener la expansión del Reino 
del Caos y, de lo contrario, cuánto se expandirá. Si 
los Hombres Lagarto lograban obtener un resultado 
igual o superior al 100% 6 más según mis cálculos 
arcanos, evitarían su expansión 


Además hemos incluido tantos fragmentos y 
fotografías como ha sido posible de las cartas, 
informes de batalla, relatos y dibujos que muchos 
(¡si no la mayoría!) de vosotros enviasteis con los 
resultados de vuestras batallas. Desafortunada 
mente, la gran cantidad de cartas que hemos recibido 
no nos ha permitido incluir más que una ínfima parte 
del material que hubiéramos querido incluir. Si eres 
uno de los que nos escribisteis, ¡date una palmada en 
la espalda por haber hecho que la Conspiración 
Siniestra haya sido tan divertida! Pero ya basta de 
parloteo inútil y pasemos a los resultados. 





Como podéis comprobar por los resultados 
indicados en la placa, los 
Hombres Lagarto al final consi 
guieron evitar que el Reino del 
+ Caos engulllera todo el planeta 
Por supuesto, es una lástima que 
tuvieran que arrasar la ciudad de 
Antoch para conseguirlo pero, 
como se dice en Bretonia, no 
puede hacerse una tortilla sin 
romper los huevos... Y después 
de esto, sólo me resta dar las gs 
cias a aquellos jugadores de todo el 
mundo que han tomado parte en la 
campaña y nos escribieron 
contándonos los resultados de 
las batallas. También me 
gustaría dar las gracias al 
valeroso personal de 
nuestras tiendas, que 
han contribuido deci- 
sivamente al éxito de esta campaña. Realmente 
ha sido un gran esfuerzo. Gracias de nuevo, y hasta 
la próxima vez... ¡a seguir divirtiéndose! 
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Hoy nos dedicamos a ayudar a 
nuestros amigos, los Trolls de Venta 
Directa, a capear el vendaval de 
preguntas que les plantean los 
jugadores después de seis meses de 


reguntas Y 
ecspuestas 


elemento de escenografía considerado sagrado 
para la Dama del Lago, y que no puede desplegar 
en el interior del área de despliegue del enemigo, 
















, peu ocurriría si se lanzase el he- 
chizo Congelar Agua a un río o lago 
mientras estuvieran atravesándolo algunos 


Hombre Lagirto? Pp 'Puede un Lanzavirotes Aguantar y Disparar? 


¿Qué le pasaría a un Lagarto tro: 
in A guerra, y como tal no puede efectuar reacción 







eel cs alguna a la carga. Su dotación puede Mantener la 
Acre so Posición o Huir. 
¿Puede el Caballero Verde situarse 
inmediatamente delante de una 
tropa enemiga, habiendo un elemento 


¿Afectan a los personajes las heridas restantes 
después de causar las bajas suficientes para 











de escenografía sagrado a 15 cen-  “iquilar el resto de la unidad? 


tímetros o menos de él? No. Para afectar a un personaje hay que es- 


pecificar que el ataque está dirigido contra él. 





Sí. El Caballero 
sonaje especial cuyas únicas res 
tricciones al desplegar son el encon 
trarse a 15 centímetros o menos de un 


EA 


lerde es un per 





DE UNA VEZ POR TODAS 
¿Pueden cambiarse los objetos 
mágicos o el equipo de los Per- 

sonajes Especiales? 


Los Personajes Especiales son 

personajes únicos, con sus pro- 
pios atributos, objetos mágicos y 
valor en puntos, todos los cuales 
pueden diferir de los de un personaje 
genérico de la misma categoría. Hay 
que tener en cuenta que los objetos 
mágicos y las habilidades especiales 
de cada personaje especial son 
exclusivos del personaje, y no po- 
drán ser utilizados por ningún otro 
ejército o personaje. Si se utiliza 
algún personaje especial, deberá 
utilizarse exactamente como está 
descrito, y no podrá modificarse, 
descartarse, ni incorporarse ningún 
elemento de su equipo. 
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Se puede poner una unidad 
inmediatamente detrás de otra 
para protegerse de los disparos de los 
proyectiles? 


Evidentemente, no puede dis- 

pararse por encima de una 
unidad ya que ésta obstruye la línea 
de visión. 


¡Cuando el Reglamento indica 

que una unidad tiene que 
efectuar un chequeo de pánico al 
sufrir un 25% ó más de bajas, ¿se 
refiere al número de miniaturas 
que componen la unidad en ese 
momento, o al número de miniaturas que la 
componían inicialmente? ¿Y si es así, habría que 
tirar para determinar si huyen cada vez que se 
causa una baja más tras superar el 25% de 
miniaturas muertas? 


H Realmente, la explicación de la página 47 del 

Reglamento de Warhammer es contradictoria 
Tan sólo debe efectuarse un chequeo de pánico por 
haber sufrido el 25% ó más de bajas en cada fase a 
causa de proyectiles o magía, El 25% se calcula 
sobre el número de miniaturas que componen la 
unidad en el momento de sufrir las bajas, no sobre 
el número inicial de miniaturas. 


¡Según el Reglamento, los Carruajes de Guerra 

pueden girar al mover sin necesidad de pivotar 
¿Significa eso que puede zigzaguear haciendo 
todos los giros que se desee? ¿Ocurre lo mismo con 
las miniaturas individuales? 


Tanto las miniaturas individuales como los 

carruajes no ven dificultado su movimiento por 
sus compañeros en una formación de batalla rígida, 
por lo que para moverse simplemente debe medirse 
la distancia recorrida que se ajuste a su capacidad 
de movimiento. 


'En la Tabla de Problemas del Lanzallamas de 
Disformidad Skaven, el Skaven que transporta 
los barriles de combustible muchas veces se 
incendia y sale corriendo en una dirección deter- 
minada aleatoriamente. Si se obtiene un resultado 
de “Punto de Mira” ¿Hacia dónde sale corriendo? 


H Al utilizar el dado de Dispersión para deter: 

minar una dirección aleatoria, si se obtiene un 
resultado de Punto de Mira, la flecha pequeña que 
está marcada en el punto de mira determina la 
dirección del movimiento. 


Últimamente hemos librado muchas batallas 

utilizando el sistema de puntos de victoria in- 
dicado en el Manual de Batalla, pero no estamos 
seguros de que deban contabilizarse los puntos de 
victoria indirectos causados, por ejemplo, por Fa- 
náticos que se lanzan en un turno posterior al de 
su aparición contra las unidades propias, matando 
a varios miembros de su ejército, o incluso destru- 
yendo totalmente una unidad propia ¿El enemigo 
puede coritabilizar estas bajas como si las hubiera 
causado él al determinar los puntos de victoria? 


Los Puntos de Victoria reflejan la siruación ge 
neral después de la batalla, sin entrar en consi- 
deraciones sobre quién ha causado las bajas. Así, 
las bajas causadas por Fanáticos en su propio ejér- 
cito, o las unidades que hayan quedado des- 
moralizadas a causa de la huida de una unidad 


amiga, etc., también deben contabilizarse al 
determinar los puntos de victoria. Como 
dicen los americanos: Friendly fire isn't! 


pr: Centauros Enanos del Caos 
están equipados con Armadura 
Ligera y Escudo (tirada de salvación 
de 5 ó más), y disponen de una capa- 
cidad de Movimiento de 20 centí- 
metros ¿Pueden considerarse como 
tropas de caballería rápida? 


Los Centauros Enanos 
del Caos no son tropas 
de caballería. ¿Quién es la 


montura y quién el jinete? 


DE UNA VEZ POR TODAS 


pr jugador de nuestro club que 
tiene un ejército de Altos Elfos 
consiguió hace unos meses acceder a 
un ordenador conectado a Internet, y 
navegando por la Red encontró una 
página en la que se describían perso- 
únajes especiales para varios ejércitos, 
uno de los cuales era un Avatar Alto 
Elfo con un perfil de atributos y sus 
reglas especiales, y especificaba que 
para representarlo podía utilizarse la 
miniatura del Avatar Eldar de War- 
hammer 40,000 ¿Las Reglas permiten 
sacar ese personaje en una batalla? 

es lícito ¿hay más personajes espe- 
ciales para el resto de los ejércitos que 
no aparecen en los libros de ejército 
como éste? ¿publicaréis sus Atributos? 


K Cada mes, los Trolls de Venta 
Directa reciben varias cartas y 
consultas similares a ésta, enviada por 
los miembros del club Ainabeleg junto 
a los resultados de las batallas 
realizadas para la Conspiración 
Siniestra. Games Workshop. a través de 
sus juegos y suplementos, o por medio 
de la revista White Dwarf publica todas 
las reglas aplicables en una batalla. Sin 
embargo, como no nos cansaremos de 
repetir, no hay que olvidar que las 
miniaturas y los juegos tan sólo son un 
punto de partida, y que están para 
divertirse, así que sí os apetece 
jugar con un Avatar Alto Elfo o 

un Gargante Goblin Nocturno, y 
todos los jugadores están de 
acuerdo, sois libres de hacerlo. No 

os vamos a mandar un desta 
camento de Adeptus Arbites a 
vuestras casas para impedirlo. Lo 
que nunca haremos será intentar 
poner coto al material que puede 
encontrarse en Internet, que pre 
cisamente es un foro libre donde 
jugadores de iodo el mundo 
intercambian sus experiencias 
sobre los. aspectos del Hobby que 

más les interesan. 


Sitienes alguna: 
pregunta o quieres. 
hacer algún 
comentarlo sobre 
alguno de los 
ospectos del hobby, 
escribe a nuestros. 
Trolls de Venta 
Directa a la siguiente 
direc.ción: 


0 mejor aún 
¿por queno 
les llamas 
alteléfono”?: 


(83) 1802710 








SUPLEMENTO: 





Warhammer Magia es el suplemento esencial para jugar a 
Warhammer, que incluye las reglas completas para emplear 
docenas de hechizos y objetos mágicos en tus batallas. 


En la caja encontrarás multitud de cartas de objeto mágico, 
desde el simple Escudo Encantado hasta la poderosa Espa- 
da de Cocacila. ¡Hay 225 cartas de objetos mágicos en to- 
tal!. También incluye el mazo de 36 cartas de los Vientos de 
Magia, y 83 cartas de hechizo incluidos los hechizos de Al 

ta Magia, Nigromancia, Magia ¡Waaagh!, Magia Oscura, 
Magia Skaven, Magia de Batalla y Magia de los Enanos del 
Caos. El reglamento de 80 páginas cubre las reglas comple- 
tas para utilizar magia y hechizos, gran cantidad de infor- 
mación de trasfondo, tablas de referencia para todos los Ob- 
jetos Mágicos, Hechizos y Recompensas del Caos en un 
formato de fácil consulta 











WARHAMMER MAGIA NO ES UN JUEGO COMPLETO. ES NECESARIO DISPONER DE 
WARHAMMER BATALLAS FANTÁSTICAS PARA EMPLEAR EL CONTENIDO DE ESTE SUPLEMENTO 


lo Citadel, Games Workshop, el logo de Games Workshop y Warhammer son Marcas Registra 
mes Workshop Ltd. € Games Workshop Ltd, 1997. Todos los Derec 
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EL EQUIPO "ie moves. 
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Cuando entré a trabajar en Games 
Workshop hace unos diez años, el 
equipo 'Eavy Metal estaba en paña- 
les ¡En realidad, tan sólo lo formá- 
bamos otro pintor y yo! Desde 
entonces han ido yendo y viniendo 
nuevas caras, pero el tamaño del 
equipo ha ido creciendo progresiva- 
mente. Actualmente está formado 
Matt Parkes por ocho pintores a tiempo comple- 
to, ¡y estoy seguro de que las minia- 
turas pintadas por el equipo actual son 
las de mayor calidad del mundo! 


último recluta de nuestro equipo es 

Matthew Parkes, un nombre que ha sonado 

mucho en la competición Golden Demon ¡No sólo 

pintó la Mejor Banda de Necromunda en 1996, sino 

que ganó el trofeo Slayer Sword en 1995! De momento tan 
sólo ha pintado una miniatura, pero es magnífica, como pod 

comprobar en la fotografía de la izquierda, Esperamos gran- 

des cosas de Matt en un futuro inmediato. 








Dave Perry 


Dave es el miem- 
bro más veterano 
del equipo que pin- 
ta las miniaturas, y 
3 , se encarga de que 

todo marche sobre 
uedas. Le encanta 
pintar miniaturas grandes y complejas, y crear 
esquemas de pintado oscuros y siniestros. Un 
ejemplo perfecto del magnífico trabajo de Dave es 
la nueva Gran Inmundicia. En su tiempo libre le 
gusta buscar grabaciones inéditas de Fish y Mari- 
lion para su colección de discos y CDs, 














Arriba: Hechicero del Caos de Teeentch 
Arriba Izquierda: Gran Inmundicia de Nurgle. 
Equierda: Conversión de un Exarca Segador Siniestro. 
Más a la Izquierda: Pandillera Escher 





























Richard Potter 
Derecha: Líder de 
la banda Escher de 
Richard, basada en 
Mad Donna Ulanti 
Abajo: Troll de Río 




















Arriba: Abaddon el Saqueador, Señor de la Guerra del Caos 


A Richard le encanta jugar a Warhammer 40,000 utilizando 
su ejército Eldar de 6.000 puntos, que constantemente sigue 
creciendo. El ejército incluye algunas conversiones magní 
ficas, actualmente Richard está trabajando en una Motocicleta 
a Reacción montada por un Exarca Dragón Llameante, Sus 
otras aficiones son acumular CDs, y una malsana obsesión por 


las películas de acción rodadas en Hong Kong 
_—) 





Torben procede de la Tierra de 
los Pintores de Miniaturas, más 
comúnmente conocida com 
Dinamarca. Además de pintar 
miniaturas durante todo el día, 
le gusta beber con los amigos, 
salir por ahí, y saltar sig 
la mejor tradición danesa de 
bailar. Hay quién ha criticado 
el gusto músical de Torben, 
considerándola un poco pecu 
ar, pero él no hace caso, di 
do: “A mí no me importa 
Me gusta Brian Adams.” 


Torben también es el orgulloso 
propietario de una Sega Saturn 
¡una lamentable si- 
tuación que provoca 
constantemente gran- 
des risas entre los or- 
gullosos propietarios 
de una playstation 


del Estudio! 


Derecha: Hechicero 
Marine Espacial 

del Caos 

Más a la Derecha: 
Archisacerdote de la 
Redención 

Arriba en el Centro: 
Bailarín Guerrero 
Elfo Silvano. 

Arriba a la Derecha: 
Forestal Elfo Silvano. 


mu 
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¡ERVY METAN 



























Jonas dice: “Realmente, éste es mi trabajo 
ideal. Och for er som inte Iyckades lista ut 
det med hjalp av mitt efternamn, 
fran sverige.'* En su tiempo libre, Jonas, 
al igual que Richard, está completando un 
ejército Eldar, ¡que utiliza para derrotar a 
todos sus adversarios en nuestra campaña 
de Warhammer 40,000! También le gusta 
jugar a Fútbol Americano. 











* "Y para aquellos que no lo. 
mi apellido, vengo de Suecia 


yáis reconocido por 


Jonas Ekestam 








Arriba: Motocicleta a Reacel 
Más Arriba: La Motocicleta 
Arriba: Lanzavirotes de Repetición Alto Elfo. que Jonas construyó pieza 4 











Ruth comenzó a trabajar en el Estu- 
dio hará unos seis meses, después de 
haber conseguido varios trofeos en 
el torneo Golden Demon Espe- 
cialmente le gusta pintar Elfos con 
una gran cantidad de detalles, y 
sobre todo Altos Elfos. 








Ruth emplea su tiempo libre en el 
pub, o pintando su nuevo ejército El- 
fo Silvano. Ya posee un ejército de 
Elfos Oscuros y uno de Altos Elfos. 





Ruth Hollerbach 















Arriba: 
Eldrad Ulthran, 
Vidente de L 
Izquierda: Héroe Alto 
Elfo a Caballo. 

Derecha: Mephiston, 
Señor de la Muerte 




















Mark Leake 





Es 


Ángeles Oscuros. 











Martin Footitt 





spacial (que se pone a la venta este mes), y 
puede esperar a pintarse uno para su ejército de 


Comisario de la Guardia Imperial. 





A Mark le encanta utilizar 
colores intensos y oscuros, 
y por esto posee tanto un 
ejército de Elfos Oscuros 
como de Ángeles Oscuros. 
El resto del equipo podría 
describirlo como “no siem- 
pre presente,” pero Mark 
dice que “¡Sólo es un chico 
un poco alocado!” Disfrutó 
especialmente pintando el 
Nuevo Capellán Marine 

a no 














Conversión de Psíquico Primordial. 








Desde que se unió al equipo, Martin no ha estado 
haciendo otra cosa que pintar miniaturas de Epic 
40,000. Y ahora nos dice a los demás que las nue 
vas miniaturas son excelentes para pintar 
Después de trabajar con nosotros durante un 
tiempo, ¡Martín ha quedado rápidamente poseído 
por el lado oscuro del Caos, y ya ha compli 
un ejército de diez mil puntos! ¡Circulan 
rumores que dicen que actualmente vive en los 
Reinos del Caos! 














Igunos 



























Forestal Elfo Silvano. 









Arriba: Enjambre de Lagartos. 
Izquierda: Baneblade Imperial. 

Más a la Izquierda: Variante de Hellhound. 
Abajo a la Izquierda: Chimera Imperial, 
m Russ y Hellhound. 

























































En las profundidades de las asfixiantes 
junglas de Lustria, los tambores de gue- 
rra de los Hombres Lagarto redoblan sin 
descanso. Surgidos de misteriosos tem: 
plos y ancestrales ciudades en ruinas, 
temibles ejércitos de reptiles humanoi- 
des marchan dispuestos a expandir su 
civilización a través de la conquista 
total de los nuevos territorios, -A las 
órdenes de sus señores soberanos, los 
3 s Slann, los Hombres Lagarto 
su fría y salvaje ferocidad 
sobre el Mundo de Warhammer. 








El último volumen de la serie Ejérci- 
tos Warhammer, dedicado a los 
Hombres Lagarto, describe la histo- 
ria y la geografía de las junglas tro- 
picales de Lustria, la cuna de la 
civilización más antigua del Mundo 








E 


El Bestiario describe. los temibles 
Hombres Lagarto en todas sus for- 
mas, incluidos los Eslizones, Sau- 
rios, Kroxigors y los propios 
Magos Sacerdotes Slann. Tam- 
bién están descritos los Gélidos, 
Terradones, Estegadones y Sala- 
mandras, temibles reptiles crid- 
dos desde hace incontables 
siglos para servir a los Hombres 
Lagarto como monturas, y bes- 
tias de carga. 
ST ] MM 

El libro presenta también la 

lista de ejército completa para 

los Hombres Lagarto, inclu- 


yendo todos sus diversos tipos 


de tropas, además de personajes especiales únicos como el Vene- 
rable Señor Kroak, Lotl Botl el Saurio y Oxayotl el Eslizón Camaleónico. 








El libro Ejércitos Warhammer: Hombres Lagarto incluye docenas de fotografías a todo color que muestran el ejército de los 


Hombres Lagarto pintado por el cquipo “Eavy Metal de Games Workshop, además de un mapa de Lustria y numerosos conse- 
jos de pintura para pintar tus miniaturas de Hombres Lagarto. 
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TALLER DE 
MODELISMO 


Por 
Chris Maple 


Cuando Chris 
nos env 
fotografías de 
su torre, no 
ES 
remedio que 
invitarle pa 


que viniera al Construir elementos de escenografía para tus batallas de Warhammer y Warhammer 
Estudio para 40,000 es muy divertido. Tanto si quieres construir una simple casa de campo como una 
contarnos cómo ciudad completa, las técnicas son las mismas. Chris dejó por un momento su proyecto 
construía esos de Taberna Imperial para explicarnos algunos de sus secretos para construir edificios. 


magníficos 
LOS CIMIENTOS 


edificios... 

El mejor consejo que puedo darle a 
cualquiera que quiera empezar a cons- 
truir edificios por primera vez es: 
empieza por lo más básico. Si sientes la 
irresistible necesidad de edificar una 
gran fortaleza, con una estructura muy 
especial, que convenza a cualquier ene- 
migo que es preferible atacar y saquear 
en cualquier otro lugar, ¡magnífico! 
Pero intenta avanzar paso a paso. 


































Es preferible empezar construyendo un 
edificio pequeño y sencillo. Una casa de 
campo de madera, por ejemplo, y más 
adelante seguir con una casa de ladrillos 
9 una taberna con paneles 
de madera. Una vez cons- 
truidas varias maquetas pe 





Ésta es la última maqueta de Chris, una Taberna 
Imperial de dos pisos. Con un elemento de esceno- 
grafía de este tamaño y complejidad, siempre es 
recomendable dibujar sobre un papel la estructura 
que se desea. Puede parecer una pérdida de tiempo, 
pero un sencillo plano de lo que se quiere hacer 
puede servir para solucionar cualquier problema 
que surja durante la construcción, en vez de perder 
el tiempo y. lo que es más importante, no malgastar 
los materiales. Observa las señales de lápiz para 
indicar la posición de puertas, ventanas, etc... en el 
propio modelo. 


pezar a cortar sobre 
el material, deben 
recortarse planti 

as de papel de 
todas las piezas ne 
cesarias para cons 
truir la estructura 
básica del edificio. 
Las plantillas pue 
den combinarse so 





queñas, dominarás las técnicas básicas que deben apl 
carse en proyectos de modelismo más grandes y com 
plicados. No te preocupes, no tardarás mucho en empe 


zar a construir tu fortaleza utilizando estas técnicas, 


Si te quedas sin inspiración, ya sea para construir un 
búnker para Warhammer 40,000 ó una casa para un 
pueblo de Warhammer. 
dad. Observa los distintos tipos de edificios, o consul: 
ta algunos libros en la biblioteca m 
un vistazo rápido al último número de Y 
puede darte alguna idea. La mayoría de 
que aparecen en la revista pueden simplificarse o mo 
dificarse ligeramente para adapta: 
de experiencia, o disponibilidad de materiales. 


recorre el centro de tu ciu: 


unicipal. Incluso 
Dwarf 


's edificios 
os a tu gusto, nivel 


Una vez decidido el tipo de edificio que se dese 
construir, es recomendable dibujar el tamaño y la 
forma del edificio en una hoja de papel para saber 
exactamente qué va, dónde y cómo. He de insistir 
una vez más en que al principio es mejor empe 
con proyectos sencillos. Posteriormente podrás 
pliar tus ideas y empezar a añadirle esos pequeños 


detalles a tu fortaleza, búnker, granero, o lo que sea 


Una vez dibujado el edificio en papel, las ideas clar 
en la cabeza, y los materiales y he 


radas, puedes empezar la )n. Antes de em 


mientas prepa 


bre el material para 
aprovecharlo al máximo, También es recomendable 
dibujar con un lápiz los contornos de las puertas y 
ventanas antes de empezar a mi 


esto facilitar abajc 


estructura, Más 


le ser muy frustrante descubrir que tu regla o tu 
escuadra no pueden colocarse donde lo necesitas 
cuando el edificio ya está montado. Si te sucede esto, 
no te preocupes, no todo está perdido. pre 
tra pla 


puedes cort lla y dibujar sobre ella 


a el marco direc 
cio; pinta el área 
. y a continuación aplica un 
darle un brillo satinado. El 
para construir los marcos de 
á del aspecto que se desee 
parezca madera, el mejor 

viamente, la madera de balsa. 

ado al utilizar la t 

represent 
>. es mejor utilizar cartulina gruesa que 
obtener un acabado liso: o puede aplicarse un 
relieve utilizando pintura de estucado. Todo 
¡cable a las aspilleras. 


Una vez dibujado el 
edificio en papel, 
las as en 


teriales y 
herramien 
preparadas, puedes 
empezar 
AA 





TALLER DE 
MODELISMO 


La forma de la ventana depende de los gustos per- 

sonales de cada uno, aunque al principio deberían 

e construirse tan sólo ventanas cuadradas o alargadas. 

Casi siempre Cuando tengas más confianza, puedes intentar hacer 

incorporo algunos ventanas redondas o incluso arqueadas (como las 

detalles menores ventanas del diorama sobre La Roca de Mike 

z McVey. mostrado en el número 195 de la edición 

antes de dar por inglesa de la revista White Dwarf) Si tienes alguna 

acabado un duda sobre cuál será el resultado final, puedes 

edificio, ya que probarlo con restos de material. Si no queda bien, no 

no representan se habrá perdido nada, pero si funciona, dispondrás 

?, A de otra idea que podrás utilizar en otros modelos. 
demasiado trabajo Siempre press ajo intentarlo, 

adicional. Un 


TS 


bolo, o incluso una La técnica subs daacila dd] 
pegar un marco de puerta al edificio y pintar el área 

proclama hecha enmarcada del color que se prefiera. El marco de la 
con un trozo de puerta puede construirse de la misma forma que los 
papel con unos marcos de las ventanas, utilizando el material que 
cuantos garabatos mejor se adapte al edificio, También deben tenerse 
noda que ver en cuenta las mismas consideraciones al decidir la 


z forma de la puerta. 

a Hay muchas formas de añadir detalles a la puert 
A Ar q . . 
de los Orcos!) le Por ejemplo, si se está construyendo una puerta de 
darán a tu obra el madera, puede marcarse las planchas individuales 
toque final. dibujándolas con un lápiz blando que dejará una 
señal pero no dañará el material. También puede 
construirse la puerta con listones de madera de balsa, 

pero creo que el lápiz blando funciona igual de bien 
Normalmente incluyo. bisagras 
utilizando tiras finas de cartulina, y 


Arriba: En esta casa de pue 

blo se ha representado el maderamen pegando listones de madera de 
balsa vertical y horizontalmente sobre las paredes, del mismo modo 
que se hacen las ventanas y las puertas. A continuación se pinta la 
madera con Marrón Bestial y posteriormente con un tono más claro - 
mediante la técnica def pincel seco- para resaltar el veteado de la 
madera. Las paredes se han pintado con Marrón Cuero Mordisco de 
Víbora y se han iluminado con blanco, 


Derecha: Utilizando las mismas técnicas que con los edificios 
pequeños, pueden construirse edificios más grandes. En este caso el 
modelo consiste simplemente en dos edificios unidos. 





la mayoría de los pomos de las puertas están hechos 
con cabezas de alfiler. Los clavos o remaches 
simplemente los pinto encima. Para representarlos 
debe pintarse un punto negro grande y, cuando está 
seco, pintar un punto más pequeño de Plateado 
Mithril en el centro. 


La decoración de la puerta no tiene porqué terminar 
aquí, puede incorporarse, por ejemplo, un escudo o 
una gárgola encima de la puerta. En un rápido vista- 
zo al Catálogo de Miniaturas Citadel, seguramente 
encontrarás algún elemento que quede muy bien col- 
gado de la puerta, Algo que yo utilizo mucho como 
adorno, y para la decoración en general de mis 
edificios, son los mástiles de estandartes del Imperio, 
que están cubiertos de pequeñas figuras muy útiles. 


La forma habitual de terminar el tejado es cubrirlo de 
tejas. Cuando estoy cubriendo un techo de tejas siem: 
pre trazo unas líneas paralelas en su superficie para 
tener algún tipo de referencia y que las tejas queden en 
línea recta, Es muy fácil desviarse en ángulo y no 
darte cuenta hasta que las tejas están firmemente pega: 
das, cuando sólo un impacto directo de algo realmente 
potente puede cambiarlas de sitio. Tampoco es necesa: 
rio que estén total y absolutamente rectas, Unas cuan 
tas tejas fuera de sitio aquí y allí le darán un aspecto 
envejecido, aspecto que puede resaltarse añadiendo 
algunas tejas rotas (es suficiente con cortar las puntas) 
repartidas aleatoriamente. Si pintas algunas tejas con 
tonos distintos del mismo color base se resaltará aún 
más el aspecto envejecido, dando la impresión de que 
han sido reparadas y reemplazadas. 


El tamaño y grosor de las tejas depende de las 
preferencias de cada uno. Yo acostumbro a 
cortar tejas de 6mm por 10mm y de una cartu- 
lina fina de cierta marca de cajas de galletas 
con el que consigo resultados excelentes 
Normalmente utilizo tejas alargadas, pero las 
redondeadas también son fáciles de cortar si se 
utiliza un formón de punta redonda. Una hilera 
o dos de estas tejas redondeadas pueden 
romper una extensión de tejado demasiado 
grande y uniforme, o pueden utilizarse por sí 








solas. Puedes expe- 
rimentar con todo tipo 
de formas, pero sea 
cual sea la que elijas, 
practica un poco con 
ella antes de cortar 
gran cantidad para ver 
si se encajan bien. 


Casi siempre incorporo 
algunos detalles meno- 

res antes de dar por aca- 

bado un edificio, ya que 

no representan demasia- 

do trabajo adicional. Un 

escudo, una bandera, un 

símbolo, o incluso una 

proclama hecha con un 

trozo de papel con unos 

cuantos garabatos (¿na- 

da que ver con la escri- 

tura de los Orcos!) 

darán u tu obra el toque 

final. Incluso un poco de 

"suciedad" que se puede 

conseguir utilizando la- 

vados diluidos de tinta 

verde, marrón o castaño, o algunas grietas pintadas 
pueden darle ese toque de personalidad que le falta a 
un elemento de escenografía. 


miendo los ed de Chris y 
los nuestros, pudimos mon 
pequeño pero impre 

Imperial. Las miniaturas también 
han sido pintadas por Chris 














Una emocionante 
partida de Warhammer 
40,000 en Fantasía 


ANDORRA 
LIBRERIA SAMURAI 

Los Escolos 4, Ed Monserat 1" 
Sant Jul de Loria 


ÁLAVA 

LIBRERIA RONIN 

Pintor Jesús Apelaniz, 3 Bajos. 
01008 > Vila 


ALBACETE 

BICOCAS NOVEDADES 

Arquitecto Valdemira, 1802004 
RC.ALBA 

Dionisio Guarda, 58 bajos - 02004 


ALICANTE 
ALCOI MODEL 

Avda Alameda, 27 

ALCOI - 03803 

CASHH, 

Herrerías, Pacela 3.3 Hermanas 
ASPE - 03680 

LIBRERÍA ATENEO 

Portugal, 36 - 03003 
EXCALIBUR COMICS 

Daelos, 5 

03800 - Elda 

LIBRERÍA ULISES 

Pasaje de Sants, local 5 

03500 - Benidorm 


ALMERIA 


COMIC CENTER 
Navarro Rodriguez, 1- 04001 


ASTURIAS 
BAZAR OVIEDO 
La Us 12 
38002 - Oviedo 
CAPUANOBRYS 

1za. A. Alvergorzalez. 1 
39202 - ión 
HOBBYLANDIA 
Doctor Marañón, 3 
ALO - Avd 
¿UGUETERÍAS POLI 


ASTURIAS 
LIBRERÍA ATENEA. 
Las Heras, 8 - 05002 


BADAJOZ 
BAMBI 

Menendez Valdez, 26 - 08001 
LIBRERIA SAN MARTÍN 
Alemania, 3 

06400 - Don Bento 
LIBRERIA RAMOS 

e Jacinto Benavente, 13 
06200 » Almendralejo 
BALEARES 

KEN 

Avda, 10 Roselló, 9 
07002» Palma de Malorca. 
MECCANOTREN 

Milo, 9 

07003 - Palma ce Mañorca 
MANA JOCS. 

Ardral Torrents, 

07011 - Palma de Mañorca 
PACO LUCAS 

Pr Vara de Rey. 2 bajos 2* 
07800 > iz 

TURBO HOBY 

Camino Vecinal son Rapíña, 33 
07013 - Palma de Mallorca 
TOT HOBBY 

Comercio, 44 

7702 - Marin 
BARCELONA 
AQUALATA 

Sent Josep. 14 

08700 -Iqualada 

ARO VOLTAIC 

Sant Joan. 1 


CARRERES JOCS 
Fambia de Egara, 140 
08221 -Terata 
DOS DE PICAS 
Sant 
DE2O 
ESPLA) 

3597 

La Gariga 
ESTÁN, 
Iñandaró9 08090 


3 


A d 


FANTASTIC GRANOLLERS 
Barcelona, 31 

ADO -Granoders 
'GOBUIN SANT CUGAT 
Alone Sal, 28 Bajo 

00 an Gaga 6 Vas 
GULACOMICS 

Sant Jorg, 22 

08720 -Viaranca del Penedós 
HOBBY JOCS 

Avda. Josep Taracolas, 105 
089011 Hosplalat de Lcoregat 
INTERKTT MEGAJUEGOS 
Numancia, 78 - 08029 
LABALANGUERA 

Torn 9 

08280 - Cerdanyola del Vales 
LUDO HOBBIES 

Sent Pere, 27 

08201 -Sebada! 

LOS 5000 DEDOS DELOR.1 
Torent de "Olla, 66 - 08012 


PAPERERÍA FINA 
Avda. Alfons XII, 254 
08914 - Badalona. 
ROLSHOP 

Avda Libera, 3 
08100 - Mollet del Valés 


TOJ HOBBYS 
Comercio, 4 


08800 - Vilanova lla Geltrú 
UNIVERSAL 
Pa. Sant Anton 908014 


VIDEO CLUB JA. 
Gran Va dels Corts, 1087 -08020 
ZONADEJOC 

Castileos. 243 -08019 
BURGOS 

FABIOLA KIT 

Pieza España, 8- 09005 
GRENDEL JUEGOS 

Concepción, 13- 08001 
JUQUETERÍATOÑO 

Bejar 10 

BDO Aranda de Duero 


VIÑETAS 
San Carlos. 4-09009 


CÁCERES 
HOBBIE SPORT MAQUETA CONTROL 
Aya, España, 17 

Centro Comerdal Canovas 
Local 111% planta - 10001 

LOS PINOS 

Aca, de Extremadusa (sq, Quiz) 
10800 - Plasencia 


CÁDIZ 

ALGEVIDEO 

Savia, 30 

14201 Algeciras 
AMULETO 

Fventerueva, 5 

11203 -Algecras 

CASA VICENTE MARTÍNEZ 
Pedal Rovelin, 20 

11701 «Gaia 

HANNIBAL. 

Maso, 31 

11010- Cadz 

HOBBY MACIAS 
Carretera de Medina, 4 
11130 Chiclana 
LUDUS-BEL 

Fado, 13 

11001 > 

Ada dela MarnaJocal 2 
11100. San Famando 
PUBLIKOBBY 

Cave. 23 

11300 - La Linea de la Concepción 
SOPA DE LETRAS 

Dela Plaza, 31 

1510 Puerto Real 


CASTELLÓN 

NORMA COMICS CASTELLÓN 
Aloza, 152 

12001 -Castelón dela Plana. 


CIUDAD REAL 

CAOS 

as 

(Nuevo Centro) - 13001 

iia mmm 
gu 

13500 - Puertollar Puro 


CÓRDOBA 
LIBRERÍA JUAN DE MIRENA 
Juan Palma, 2 
14900 Lucena 
LOS GUILLERMOS 
Conde Godomar, 4 
Córdoba - 14008 
TECNOMODEL 
Av Gran Vía Parque, 16 - 14005 
LA CORUÑA 
BRETENANÁLTICA, an 
ica Argentina, 

So Sara de Compete 
LIBRERIA QUIJOTE 
Real, 11 bajos 
15402 -El 
SUPER HOBBIES 
Av, Finietrre, 44» 26231 
GIRONA 
JOKER JOCS DE BLANES 
Bolio, 33-36. Lecal-3 
17300- Blanes 
LLIBRERÍA TOCS DE LECTURA 
Sant Antoni, 5 
17800 Figueres 
GRANADA 
BAZAR BIBALARRAMBLA 
Puentezuels, 41 - 18002 
FLASH 
San Anton, 48 - 18005 
MULTIHOBBY ROSUA, 
Solarilo de Gracia, 3 18002 
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GUIPÚZCOA 
ARMAGEDDON COMICS 
Plaza Estudos, 9 

20011 - San Sebastián 
GELTOKI 

Zgorda. 42 bajos) 

20800 - Zarautz 
HOBBITON 

Caotán Enea, 4 

20100 - Renteria 
JUGUETES GAR! 
Repúbica Argentina, 6: 
20000 Irán 
JUGUETERÍA ANTON 
San Jerónimo, 23 
20003 - San Sevastán 


GUADALAJARA 
JUGUETERÍA SIERRA 
Santa Teresa de Jesús, O» 19003 


HUESCA 
LAS CRUZADAS 
Cuatro Reyes, 422001 


JAÉN 
CLUB MILENNIUM 
Dr Arroyo, 7 + 23004 


MODELISMO EL ESTANDARTE 


Navas de Tolosa, 10 
(ej, de Tolosa local 10) - 23001 


LLEIDA 
TALEIA 
Paseo Ronda, 47 - 25008 


LA CORUÑA 
EL QUIJOTE 
Avda, Anelxos, 78« 18007 


LA RIOJA 
GONLEZ 
Marques de 
26001 -Loguño 


MADRID 
AKIRA COMICS, 
Gino de Limia, 32 - 2 


COMERCIAL LEDA 
Sera Acublere, 1 
28923 » Alcorcón 
DlÁBoLO 

Peal 44 

28400 - Collado Vilalba 


DRACOMANÍA 
Avda. Casilla, 15 
28904 e Her 


FANTASÍA 

Ayda. de la Zaporra, 151 

28100 - Alcobendas 

FENIX 

Neolás Sarcher, 13 -28026 

JUGUETERÍAS POL 

Conve Comarcal La Vaguada 

Lo078 20000 

Estación de Chamarín 28038 
Parque Sur, local 18 y 82 

2A1é-Legands 

¿Cent Comarcal La Derasa 

caló Harare 

JUGUETERÍA ROSAN 

Ju. Vigan de Loret, 18 

28880» erón Ardoz 

KvAL 

Sua 54 

28800 Arrjez 

LAFLEOHANEGRA 

Poñascales.5-28028 

LIBRERÍA CASTILLO 

Toledo 31 

28901 - Gaal 

MEGA JUEGOS 

Ava Bucaramanga 2 

Cantro Comercial Colombia. 

Lc 218 28083 

METROROUS 

Enrue Fuents, 18-28008 

PAPELERÍA BULEVARD 

Peal 3 

2880 «Para 


PAPELERÍA MISPANO-ALEMANA 
Marcenado, 17 - 28002 
RIA DISCOSA 
Alava, 24 
28890 - San Famando de Henare 
VIDEO LIBRERÍA RAFA 
Monegros. 7 
28915 - Leganés 
WARLOCK 
Arca. de Moratalaz, 
95 Loc. 3- 28090. 


MÁLAGA 
AVALON MODEL 
28008 -Betai, 38 
CENTROMALL. 
28007 -Almansa, 14 
COMERCIAL QUINTANA 
Garara Narra, 6 
23804 - Mella 
HERMANOS TIRADO 
Maiz Vis, 18 

29600 - area 


JUGUETERÍA ROSA 
Aca, Mias, 24 

29640 -Fuenglola 

VIDEO 100. 

San Andrds, 9, Bajos 

28740 > Toro cel Mar 
MURCIA 
AEROMODELISMO STUKA 
Alcalde Amancio Muñoz, 7 
20008 - Cartagena 

HOBBY MODELISMO 

Batala delas Flores, 3- 30008 
KIDS LORCA 

Av Juan Carlos 1,45 

30800 «Lorca 

KITS 

Fioridablanca, 26 - 20002 
PALENCIA 
JUQUETERÍA GIL 
Becerro de Bangos. 14 - 34002 
PAMPLONA 

LIBRERÍA CAPICUA 

San Juan Bosco, 7 - 31007 
LAS PALMAS 

DE GRAN CANARIA 
GAME OVER CYBERTIENDA 
uz de Alda, 26 local 10 - 36007 
PONTEVEDRA 
KIOSCO SOUZA 

Ay, Castelao, 91 

36209 - Vigo 

LIBRERIA PAZ 

Peregrna, 23 - 36001 
PAPELERÍA VALVERDE 
Uralz, 116 

38204 - Vigo 

ORENSE 

HENCAR MODEL 

Sto Domingo. 43-45 22003 
SALAMANCA 

AC. HOBBY 

Sia. Teresa, 14-16--97002 


STA. CRUZ 
DE TENERIFE 
LIBRERÍA EL QUIOSCO 
Ramen y Cajal, 19 
38002 + Sta Cruz ds Tenerto 


SANTANDER 
BAZAR ÁLAMO, 

Énilo Pino, 2 + 39002 
NEXUS 4 

Nicolás Salmerón, 4 30008 


SEVILLA 
ARTES 

Busto Tavera. 100 «41003 
GANE ZONE 

¿jesús de Gran Poder, 41 - 41002 
LIBRERÍA EL MUNDO. 

Vicente Consolación, 20 

41710- Utrera 

NOSTROMO 

Carlos Cañal, 24 cc. 41001 
NUTARI 

Cudad Afarace s/n 

Conjunto 13 locas 50, 

41925 - Marera de Ajarace 
PAPELERIA PRUNA 

Santo Domingo, 4 

41820 - Marchena 


SORIA 
LOS ANGELES 

Ava. Valadola, 1 - 42001 
SEGOVIA 
JUGUETERÍA LA INFANTIL 
uan Bravo, 1 41013 


TARRAGONA 
ATOTTREN 
Comte de Fs, 2 - 43008 
«Bara! de Bobuster, 42 
4220404 - Reus 
HOBBY RACING. 
Doctor Viaseca, 14 
42204 - Reus 
SEÑOR DE LOS JUEGOS 
Avda. Prat de a Ri (Galerías Quer) 
42201 -Reas. 


CAPERUS 
Avda Portugal, sn 

(Cro, Com Buenavista) - 48002 
LACASADEL OCIO. 

Argo del Alcazar 88 

46600 - Tavera de la Rena 


VALENCIA 
CAMELOT 

Carita! 6 - 48021 
GREMIO DE DRAGONES 
Bericaió, 13 bajos - 48020 
QUIOSKO ALAPONTC. 
Avda. Gregorlo Goa, 33 
46920 - Misiata 
VALMALLA. 

Pere ll Gran, 1348005 


VALLADOLID 
BPLANO 
Doctor Cazalla, 747003 
KIOSKO COMIC 
Daue dela Veoria, 1747001 
LUBRERÍA MICRÓN 
Sen Quinn, 47005 
VIZCAYA 
DENETARIKO 
Gran Va, 8 
Sestao 48910 
San Jan, 22 
48901 - Baracaldo 
GARAJE HERMÉTICO 
Aorgba 2 
Agora Getxo 
GALDAKAO HOBBYS 
Garesogura, 8 
46980 - Galiano 
HOBBIES GUINEA 
Avd, Basagot 54 
48960» Algora 
HOBBY METAL 
Jue Laztegul, 17 
48014 -Bieao 
IRATXO 
Belosicale, 6 
DS -Bibao 
JOKER 
Travesia furiaga, 4 
8004 - Bibao 
JUGUETERIA NOMAR 
enaral Castaños, 25 
8920 - Ponga 
MISTER MODEL 
Santa Exgeria, 30 
6930 > Las Arenas 


ZARAGOZA 
LIBRERÍA SAGA 
Sa. Teresa de Jesús, 
28 bajos - 50008 


1pOZ 
Doctor Cerrada. 32 - 50005 
LIBRERIA TAJ-MAHAL 

Juan Pato, 20 -50006 
AIVENDEL 

. Femando el Católco,5- 50005 


TRENEXPRESO 
San Juan de la Cruz. 3- 50005 


Arriba: Juego de una 
misión de Space Hulk 
enlos 5.000 Dedos 
del Dr.T, 


Abajo Izquierda: 
Despiadada batalla de 
Necromunda en Zona 
de Joc 


Envíanos las 
fotos de las 
jornadas y 
partidas que 
organicéis en 
vuestras 
tiendas y te las 
publicaremos 
en el próximo 
número de 
la revista 
White Dwarf 








LA NOCHE DE LOS 
MUERTOS VIVIENTES Il 


Después de crear mis dos nuevos Personajes Especia- 
les Elfos Silvanos y sus malignos adversarios (como 
describí en el número 24 de la revista White Dwarf). 
tenía que reclutar dos ejércitos muy distintos de 1.000 
puntos. Como dijo Nigel en su artículo Stillmania del 
número 19, un ejército debe formarse en base a un 
tema. El tema para los Elfos Silvanos ya lo tenía 


decidido, y no me llevó mucho tiempo pensar uno 
también para el ejército No Muerto de Lascar, inspi- 
rándome parcialmente en mi relato inicial. 


El ejército de los Elfos Silvanos defendía los 
Claros de los Túmulos, y éste se conviriió en el 
tema del ejército. Me imaginé a estos guardianes 
patrullando los numerosos túmulos esparcidos 
por el interior de los bosques, por lo que para 
empezar a organizar el ejército debería incluir 
Exploradores y Caballeros Silvanos. Siempre 
quise incluir un Unicornio en mi ejército, 
simplemente porque opino que la miniatura 
del animal es excelente, Ya que los 
Elfos Silvanos estaban al mando de 
una Maestra Maga, ¿qué mejor mon- 
tura para ella que un Unicornio? Y al 
tratarse de Elfos Silvanos, el ejército 
no estaría completo sin al menos una 
unidad de Arqueros, al mando de un 
Paladín Arquero Elfo Silvano: 

Gwion Suresight 


También quería incluir un 

poderoso Hombre Árbol. 

Sin embargo, tras leer más 

detenidamente la lista del 

ejército Elfo Silvano, y a 

pe causa de mis propias res- 

tricciones al tamaño del 

ejército de Medb, decidí 

que un Hombre Árbol re- 

queriría invertir demasia- 

dos puntos, Lamentándolo 

mucho, renuncié a incluir 

uno de los antiguos guar- 

dianes de Loren en mi 

ejército, y en su lugar decidí 
adquirir una unidad de Drí 

des. Como decidí no utilizar 

el Hombre Árbol pude in- 

cluir más miniaturas, y tu- 

ve la oportunidad de pin- 

tar una mayor variedad de 

ellas. El Hombre Árbol 

tendría que esperar, aunque 

estaba en primer lugar en mi 

lista de tropas para la prime- 

ra expansión del ejército, 

junto con una unidad de los ágiles y 

mortíferos Bailarines Guerreros. 








Los Elfos Silvanos ya estaban bien protegidos de los ata- 
ques mágicos por las habilidades hechiceras de Med y 
el Amuleto del Fuego de Gwion. Los Arqueros permitían 
atacar a largo alcance y una buena defensa, mientras que 
los Exploradores (y sus reglas especiales de despliegue) 
y la mayor movilidad de los Caballeros Silvanos cubrían 
las necesidades del ejército en el combate cuerpo a cuer- 
po. Sin embargo, me di cuenta de que los guardianes de 
los túmulos carecían de unidades voladoras, por lo que 


como toque final incluf una las 
CAS 


magníficas Águilas Gigantes. 
E 
UA 





El Nigromante maldijo mien- 


Entonces llegó el momento de resucitar a los muer- 
tos que lucharían por el malvado Gran Nigromante 
El tema básico de la horda No Muerta de Lascar era 
principalmente el de los huesos. Supuse que si el Ni- 
gromante estaba animando los muertos de los anti- 
guos túmulos, sus ocupantes habrían perdido hace 
tiempo su carne, devorada por los hambrientos gusa- 
nos de las tumbas, y por tanto surgirían como Esque- 
letos. Por consiguiente empecé incluyendo una 
unidad de Guerreros Esqueletos y otra de Caballería 
Esquelética. 


Muerta descendió rápidamente, esquivando los ataques del 


tras otro de sus he- 
chizos se disipaba 
inofensivamente en el 
aire a causa del poder 
del amuleto; del arque- 
ro. Sus Zombis yacian a 
sus pies, con sus cuerpos 
nuevamente sin vida, 
atravesados por flechas 
emplumadas. Los huesos de 
sus Esqueletos estaban es- 
parcidos por el suelo del 
claro, y sus cráneos esta- 
ban aplastados bajo los 
cascos de los Corceles 
Élficos de la Estirpe de Equos. En lo alro 
de un montículo empapado de sangre se 
estremecía el cuerpo de un Carroñero, con un ala arrancada 
de su flaco y huesudo cuerpo. 

























Si ejército había sido derrotado, y no le quedaba otra opción 
que huir Sumergiendo su mente en los tentáculos de la 
Magia Oscura, Lascar envió una orden al descompuesto 
gerebro del Carroñero que quedaba, Al momento, el ave No 


Águila Gigante y agarrando al maligno hechicero con sus 
garras, se elevó:otra vez por encima de los árboles. 


Mientras el pájaro lo alejaba del lugar, el Nigromante, con 
un gruñido de rabia y frustración, lanzó un último rayo de 
energía negra hacia la Maga Elfa Silvana. El Águila, que 
todavía perseguía al Carroñero, fue la primera en sufrir el 
impacto del hechizo, cayendo al suelo con el ala agujereada 
por el rayo. Pero el cruel proyectil prosiguió su recorrido, y 
explotó frente a la Maestra Maga en una bola de fuego negro. 


“¡Maldita seas, brija!, -la voz del Nigromante podía oírse 
elaramente en el silencio de la noche- ¡Vivirás para lamentar 
el día que desafiaste la voluntad de Lascar Corazón Negro de 
Quenelles!” Y con eso Corazón Negro desapareció. 
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Lascar Corasón Segro..... _ 457 puntos. 
Lascar Corazón Negro es un Gran Nigromante y el General No 
Muero. Está equipado con la Espada Mordedora y el Báculo del 
Cráneo. Monta un Corcel Esquelético. 










Los Muertos de Quenelles 


Suardia de Dueso. E 72 puntos 
La unidad de la “Guardia de Hueso” está compuesta por ocho 


Guerreros Esqueletos, incluido un portaestandarte, Están equipa- 
dos con armas de mano. 





Motdac “el Podrido” 
Paladín Caballero Lo Muerto. 40 puntos 


Mordac está equipado con Espada Funeraria y Escudo, Monta un 
Corcel Esquelético, 





Tipo de Tropa _M_HA HP” RH 1 a 1 
Mordac A OS EE 
Corcel 

Esquelético. 20. 2.0.3. 3 1.2 105 


Finetes del Cementerio 200 puntes 
La unidad de los “Jinetes del Cementerio” está compuesta por 
nueve Jinetes Esqueléticos, incluido un portaestandarte, Montan 
Corceles Esqueléticos y están equipados con Lanzas de Caballe- 
ría. La unidad está al mando de Mordac 








Tipo de Tropa_M_HA HPF RH 1 AL 
Jinete 
Eigueléioo 1] AQ 0 2 A 
Corcel 
ie A A a 











































































































Tipo de Tropa M_ HA HPF R MH 1 A Lo TipodeTropa M HA HPF RH 1 A 1 
Lascar 10. 7 7 5 4 4 6 5 10 Guerrero 

Corcel Esqueleto 100, CU 3 dad 
Baquelédoo' 1 2002 OS a 


Tos Muertos Vivientes de Quenelles rrrecases 40 PUNO 
El regimiento de los “Muertos Vivientes de Quenelles” está 
compuesto por diez Zombis equipados con armas de mano. 











deTropa_M_ HA HP” F R_H 1 A 1 
Zombi 10 0 at eN 
Carroñeros. ..- 135 puntos 


El regimiento de Carroñeros está compuesto por tres Carroñeros 
montados por sus jinetes fantasmagóricos. 

Tipo de Tropa M MA HP” F R_H_ 1 AL 
Carroñero A AE RE DEE EEE 


Carruaje Lo Muerto A 
El Carruaje de Guerra No Muerto está tirado por dos Corceles 
Esqueléticos, y tiene una tripulación de dos Guerreros Esqueletos. 
Los Guerreros Esqueletos están equipados con armas de mano. 
Tipo de Tropa M HA MP FP RH 1 A 1 
Guerrero 





Esqueleto e le aa ce o lA Sal Je 
Corcel 

Esquelético 20. 2 0 3 3 1 2 105 
Carruaje 

Esquelético == + 2 050 50 3 1 1D6 






Pero si Lascar había huido recientemente de los implacables 
Cazadores de Brujas del Duque de Quenelles, el maligno brujo 
podía haber traido con él los restos de su guardia personal, 
compuesta por muertos recientes, exhumados de los cementerios de 
la ciudad por él mismo y sus seguidores. Por lo tanto, una unidad 
de Zombis se unió, arrastrando los pies, a los Esqueletos, La 
inclusión de una máquina de guerra también me proporcionaría la 
potencia ofensiva necesaria contra los Elfos Silvanos, que no 
disponen de estas máquinas de destrucción, Por tanto, se montó un 
devastador Carruaje No Muerto a partir de los restos calcificados 
de monstruos muertos hace siglos, incorporándose a las fuerzas de 
Lascar. Para proporcionar algún apoyo aéreo, y animado por las 
fantástica ilustración de Mark Gibbons del libro de ejército de los 
No Muertos, completé el ejército con una unidad de Carroñeros. 


Y así, con los dos ejércitos organizados, por fin podría saber 
qué pasó exactamente cuando la Bruja del Bosque se encontró 
con Corazón Negro por primera vez. En el relato original en que 
se basaba este escenario, ya había dejado entrever el resultado 
de la batalla, pero al librar el escenario, ¿quién sabe lo que podía 
suceder en realidad? 


Sólo faltaba establecer las condiciones del despliegue y el tipo de 
campo de batalla. No he especificado cómo deben ser, sino que 
simplemente haré algunas sugerencias sobre lo que podría 
incluirse al recrear la batalla entre la Maga Elfa y Corazón Negro, 
o librar una batalla similar. 








Como la batalla tiene lugar en uno de los claros del bosque de Loren, 
pueden incluirse diversos tipos de terreno. Obviamente está el 
bosque, que no impedirá el movimiento de los Elfos Silvanos. Pero 
también hay una gran extensión de terreno llano en el interior del cla+ 
ro, donde los No Muertos podrán moverse sin impedimentos, Sin em- 





dl bargo, ya que es 
Ú un Claro de los 
Mi Túmulos, debe- 
sían incluirse algu- 
nos montículos, y posible- 
NS mente algunos menhires. Además, 
¿no construyeron las antiguas tribus 
Bretonianas sus túmulos en lo alto de las 
colinas del lindero del bosque, para que fueran 
visibles desde kilómetros de distancia, de forma 
que pudieran utilizarse como punto de refer- 

encia y lugares que debían ser respetados? 


Al efectuar el despliegue, hay que tener en cuenta 
que los Elfos Silvanos están atacando desde el 
interior del bosque, mientras que Lascar y sus No 

Muertos se encuentran en el interior del claro, Pueden 

situarse desplegarse en el extremo opuesto a los 

Guardianes de los Túmulos, o entre las tumbas del 

centro del claro, Los Exploradores Elfos Silvanos también 

pueden desplegar en el interior del claro, ocultos detrás de los 
menhires o entre los montículos de las tumbas. 


¿Y todo esto qué demuestra realmente? Bueno, espero que os 
haya gustado mi escenario, pero lo más importante es que os ha- 
ya servido de inspiración para organizar vuestras propias bata- 
ilas, crear un tema para vuestro ejército, o incluso elegir un 
ejército leyendo los relatos de la revista White Dwarf o de los 
libros Ejércitos Warhammer. Simplemente debes pasar las 
páginas hasta que encuentres algo que realmente te guste y lo 
utilices como punto de partida ¡Buena caza! 










































GUARDIANES DE 
LOS TUMULOS 


Medh Torimalio 

Macstra Maga Elfs Silvan, 14 puat 
Medb, la “Maga del Bosque", es el general Elfo Silvano. Está 
equipada con un arma de mano y monta en su Unicornio, 
Silverhorn. Medb porta la Pintura de Guerra Mágica! 





Yipo de Tropa —M MA HPF RH TA 1 
Medb BATA 63 IIA EN: 
Unicornio MO o ds O 
Gwion Sures 

Paladín Arquero Elfo Silva 6 puntos 


Gwion está equipado con un arma de mano y un Arco Largo, y 
posee el Amuleto del Fuego. 


Tipo de Trop: MOHA HP FOR OH 1 


Gwion 12 





Arqueros de la Estirpe 

de los Tejos 29 puntos 
La unidad de Arqueros de la Estirpe de los Tejos está compuesta 
por siete arqueros, incluido un portaestandarte y un músico. Están 
equipados con Arco Largo y un arma de mano, y están al mando de 
Gwion Suresight, Paladín Arquero Elfo Silvano. 









HA HPF 




















El regimiento de Caballeros Elfos Silvanos de la Estirpe de Equos. 
está compuesto por cinco Caballeros Elfos Silvanos, incluido un 
portaestandarte, todos ellos montados en Corceles Élficos, Están 
equipados con arma de mano y Escudo, 














La unidad de las “Hijas del Sauce” está compuesta por cinco Dríades 














loradores de la Estirp 





del Bosque de Hayas 16 pun: 

El regimiento de Exploradores de la Estirpe del Bosque de Hayas 
está compuesto por seis Exploradores equipados con Arco Largo 
y arma de mano. 










































EL SERVICIO DE VENTA DIRECTA GAMES WORKSHOP ES EL MEDIO MÁS RÁPIDO 
DE ADQUIRIR LAS ÚLTIMAS NOVEDADES DE GAMES WORKSHOP Y MINIATURAS 
CITADEL ¡LOS TROLLS DEL SERVICIO DE VENTA DIRECTA SON AFICIONADOS 
ENTUSIASTAS DEL HOBBY GAMES WORKSHOP, IGUAL QUE TU! y 





¡ESPERAMOS TUS LLAMADAS! 


DE LUNES A VIERNES, DE 9:30 DE LA MAÑANA 
A 20:00 DE LA TARDE ¡¡¡SIN DESCANSO!!! 
SÁBADOS DE 10:00 A 14:00 HORAS 
Y DE 15:00 A 19:00 HORAS 


También puedes enviar tu pedido por correo a 








GAMES WORKSHOP VENTA DIRECTA 
FRANCESC LAYRET, 37-39 
08950 ESPLUGUES DE LLOBREGAT 
BARCELONA 
O SI LO PREFIERES, PUEDES ENVIAR 
TU PEDIDO POR FAX AL NÚMERO 
(93) 499 04 55 






















to en previsión de 

otro ataque de los traicioneros 
de 3 su Motocicleta Marine, supervi h 
Dep dt net so Mars Eu a, dl ll 
entr send pora Sonar mi e ON Al primar Comba an lead O 
e ns para omar el a han desplegado en escuadras de 

d he que pueden vionar el 

ao ha disminuido considerblement, pues el gencia 1 unidades móviles. Dies Hlertamas de Bac o OJO a 
lo ha e que precisamente el exceso de vehículos fue la Escuadra de Asalto; otros tantos forman la Escuadra Táctica; 
so la barala anterior y no desea que esto se “a Tercera Escuadra, esta vez de Devastadores, proporcionará 
+ elfugo de apoyo y de cobertura necesario para que la escua- 
Ira de Motocicletas al mando del Sargento puedan impartir sí 

san aparecer, una segunda lección a los Eldars, E 


Éstas son las circunstancias que precedieron a la segunda 

In ala batall 

Ente Easy Marines Espaciales porel cono! dela Bate Av: 
Imperial, y de la que solamente sabrás el desenlace final sí 

te atreves a tomar el mando de uno de los dos ejércitos. 


Si eres suscriptor de White Dwarf, junto con la revi recibir 
un desplegable ex el quese della la a 
dd scada! batalla, además de unas 
especiales para que puedas adquirir cualquiera de los dos 
que tomaron parte en ella. Si no eres suscriptor de White 
Dwarf, ponte en contacto con nosotros y te lo enviaremos sin 





"es Espaciales, después de la resistencia ofrecida 
en la Base Avanzada, reorganizan pllamente So 





Esta promoción es válida únicamente hasta el 30 de Junio de 1997. 






VENTA DIRECTA T (93) $80 27 $0 VENTA DIRECTA T (93) 480 27 40 





Lo mejor de ser un Troll es que todo el 
mundo hace lo que tú le dices. Y la otra 
ventaja de ser un Troll de Venta Directa 
es que tienes montones de miniaturas y 
juegos para hacer con ellos lo que quie- 
ras. Y estas cosas buenas se complemen- 
tanmuy bien entre sí. 


.ma de Venta Directa funcio- 

Nuestros amigos nos llaman pí- 

diéndonos que les enviemos tanto minia- 

turas como juegos y todos los demás 
productos que hace Games Workshop. 


Y lo que hacemos es conseguir que los 
amigos nos digan lo que quieren, y así 
poder mandar a los homo sapiens a que 
lo busquen. Entonces nuestros amigos 
nos dan algo de dinero, y así podemos 
mantener felices a los Grandes Jefes. 


Pero esto no es todo lo que hacemos 
También tenemos amigos que son muy 
listos, y que saben incluso escribir car- 
tas. Hacemos que los homo sapiens-nos 
las lean, ya que no se nos da muy bien. 








(¿QUE ES EL SERVICIO 
DE VENTA DIRECTA? 


A veces la carta simplemente es para 
pedir juegos y miniaturas, pero a veces 
nuestros amigos nos envían cartes con 
dudas sobre las reglas o sobre cómo pin- 
tar las Miniaturas Citadel. 


Algunos de nuestros amigos piden cosas 
que no pueden conseguir en ningún otro 
sitio, como miniaturas o productos que 
ya no se fabrican, Pero a menudo pone- 
mos a nuestros homo sapiens a buscar y 
acaban encontrando lo que nuestros ami- 
gos piden. Supongo que lo encuentran 
porque si no lo hacen, nos los acabamos 
comiendo. Y a los homo sapiens no les 
gusta que se los coman. 


Nuestros amigos no siempre llaman 
para pedir cosas. A veces sólo quieren 
saber qué proyectos tenemos, y pre» 
guntarnos todo aquello que les intere- 

Las preguntas difíciles nos produ- 
cen dolores de cabeza, pero entonces 
sólo tenemos que aplastar algunas 
cabezas de homo sapiens hasta que la 
cabeza deja de dolernos. 


AZER POR TT? 


nuestros amigos les encanta saberlo. A 
veces llaman sólo para preguntar si ha 
pasado algo nuevo, 


Los Trolls no estamos demasiado acos- 
tumbrados a pensar, Siempre decimos 
que pensar es de homo sapiens. Los 
homo sapiens nos sirven para esto. Cuan- 
do necesitas pensar en algo, simplemente 
coges a un homo sapiens y haces que 
piense por ti. Si no lo hace, puedes sen- 
tarte encima de él para obligarle. A veces 
nuestros amigos nos llaman pidiendo 
algo para lo que hace falta pensar, y 
entonces nos sentamos sobre algún homo 
sapiens hasta que por imperativo legal 
piensa para nosotros, Nuestros amigos 
nos llaman preguntando por gran varie» 
dad de cosas. Muchos llaman para pedir 
que les enviemos alguno de los juegos o 
miniaturas que tenemos por aquí. Pero 
otros muy simpáticos nos llaman sólo 
para hablar con nosotros. 


La verdad es que en Games Workshop 
siempre están pasando cosas, y nos en- 
canta charlar con nuestros amigos sobre 
ellas, Cada día llega material nuevo: nue- 
vos juegos, nuevas miniaturas, y a todos 


Por falta de existencias han caducado todas las ofertas especiales de 
500, 995 y 1.000 Pta, no aceptándose ningún giro postal más a partir de 


Y eso no es todo, Hay amigos que sim- 
plemente llaman para charlar un rato. Los 
Trolls somos amistosos, al menos mien- 
tras no estamos hambrientos, o sea que 
nos gusta mucho sentarnos y conversar 
con nuestros amigos. 


Y a algunos de nuestros amigos les gusta 
cubrir las miniaturas con pintura y luego 
jugar con ellas, Pero a veces tienen pro- 
blemas. No consiguen que la pintura 
quede en sus sitio, o no consiguen ganar 
ni una sola parrida de esos juegos a los 
que juegan, Así que nos llaman, nosotros 
nos sentamos encima de los homo 
sapiens, les hacemos pensar, y así pode- 
mos responder a nuestros amigos qué es 
lo que han de hacer. ¡Sorprende lo que 
puedes llegar a obtener de un homo 
sapiens si te sientas el tiempo suficiente 
encima de él! 


la publicación de este número de la revista White Dwarf. 


Feliz y zonrien- 
je uno de nues- 
ros humanoz se 
entrega a sus 
tareaz cotidia- 
nas momentos 
antes de zentar- 
nos z0bre 
su cabeza 


¿SABIAS QUE..? 


puedes efectuar un Pedido Anticipado de los 
juegos y miniaturas que saldrán próximamente E 
a la venta? Recibirás tu material cl misimo día 

de su lanzamiento si lo has reservado con 

La antelación (no valo el día anterior), 


Recon '0s que estéis atentos a 1 
ertas de nuestros Trolls porque podré 
grandes ventajas (entro ellas 
¡sigustos de envío. y 
Giratin!12) 


rial e información 


Por ejemplo, el suplemento Ídolo de Gorko 
de la serie Campañas Warhammer 
> lanzamiento ¡Ya puedes efectuar 
Anticipado! 
Simplemente tienes que llamarnos ál número 
die teléfono (93) 480 27 40 y nuestros Trolls te 
explicarán todo lo que debes suber sobre 
sorprendentes novedades que están a punto de 
aparecer ¡Nos encantará tomar tu podido ó 
lar sobre cualquier aspecto del hobby 
Games Workshop! 
Por tanto, xi no puedes soportar la idea de no 
tener los últimos productos Games Workshop. 
Em US Anos tan pronto como estén dixponi 
bles, ¡entonces el fantástico sistema de Pedk 
de Anticipado es justo lo que necesitas! 
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EJÉRCITOS WARHAMMER: ELFOS OSCUROS 2.575 Pta 

EJÉRCITOS WARHAMMER: EL CAOS 3.875 Pta 

EJÉRCITOS WARHAMMER: ENANOS DEL CAOS 2.575 Pta EPIC 40,000 9.750 Pta 

EJÉRCITOS WARHAMMER: ELFOS SILVANOS 2.575 Pta 

EJÉRCITOS WARHAMMER: BRETONIA FUERZAS DEL IMPERIO 

EJÉRCITOS WARHAMMER: HOMBRES LAGARTO 2.750 Pla TANQUES LEMAN RUSS (3) 1.975 Pta 
TANQUES LANZALLAMAS HELLHOUND (3) 1,375 Pta 


TANQUE SÚPER PESADO BANEBLADE 1.625 Pta 
CAÑONES AUTOPROPULSADOS BASILISK (2) 1.375 Pta 
TANQUES DE ASALTO VINDICATOR (3) 1,375 Pta 
CAÑONERA THUNDERHAWK 1.875 Pta 
TANQUES MARINES ESPACIALES 1,975 Pta 
TITÁN WARLORD 3.975 Pta 


(93 480 A7 40 


= 


CAMPAÑAS WARHAMMER 
LA VENGANZA DE DRONG 2975 Pta 
ñ DAD! ÍDOLO DE GORKO 2.975 Pla 


ORCOS Y GOBLINS 
CARRUAJE GOBLIN 3.275 Pla 
'DAD! ORCOS GRANDOTES (3) 1.375 Pla ELDAR 
'EDAD! GRUPO DE MANDO ORCOS GRANDOTES (2) 1.125 Pta TANQUES GRAVITATORIOS FALCON (3) 1,375 Pta 
JEFE ORCO 825 Pta TANQUES WAVE SERPENT (2) 1.975 Pta 
| SEÑOR DE LA GUERRA GROTFANG 2.175 Pla 
ORKOS 


ORCOS JINETES DE JABALÍ (4) 3.975 Pta 
| PORTAESTANDARTE JINETE DE JABALÍ — 1.125 Pta BUGGIES DE GUERRA OAKOS (4) 1.975 Pta 
ARTILLERÍA DE KAMPAÑA ORKA (5) 1,375 Pta 


D! MÚSICO JINETE DE JABALÍ 1.125 Pta 
JEFE JINETE DE JABALÍ 1125 Pla VEHÍCULOS DE ATAQUE ORKOS 1.375 Pta 
GRAN GARGANTE 3.975 Pta 


'SHAMAN ORCO NAZGOB 1.375 Pia 


EL IMPERIO TIRÁNIDOS 


RUTGAR GENERAL DEL IMPERIO 1.625 Pta DONUNATRIZ TIRANIDA 10078 Pia 
TIRANOS DE ENJAMBRE (3) 1.975 Pta 
BRETONIA 


DD! CALCOMANÍAS BRETONIANOS 


HOMBRES LAGARTO 
ESTEGADÓN 5.975 Pta 
TERRADÓN 2.175 Pta 
SALAMANDRA 2.175 Pta 
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pay 


9,275 Pta 
WARHAMMER 40,000 9750 Pta | — PR 
MILENIO SINIESTRO 5.750 Pta 
CODEX ELDAR 2.575 Pta 
CODEX ULTRAMARINES 2,575 Pta 
'CODEX ORKOS 2575 Pia 


VENTA DIRECTA 





TE VAMOS A HACER UNA OFERTA QUE NO PODRAS RECHAZAR. 


¡Sí! Eres uno de los elegidos que pueden suscribirse o renovar su suscripción a nuestra revista y conseguir muchas más ventajas de lo 
habitual. Te damos la oportunidad de suscribirte en unas circunstancias muy especiales: con ofertas y regalos que tú mismo podrás escoger 
de entre las tres que puedes encontrar más adelante. 


White Dwarfes una revista esencial para todos los que distrutáis de los juegos y de las miniaturas del Universo de Hobby Games Workshop. En 
sus 84 páginas a todo color, encontrarás nuevas tarjetas de equipo, tarjetas de vehículos, pergaminos mágicos y material más que suficiente 
para conseguir que las batallas que libres con tus juegos preferidos sean mucho más divertidas (¡si eso es posible!). Todo esto complementado 
con grandes reportajes sobre nuevos escenarios, batallas épicas, las mejores tácticas de los grandes generales del Estudio, Técnicas Maestras 
de pintura y consejos de modelismo por los genios del equipo 'Eavy Metal, y muchas más cosas de las que puedes llegar a digerir en un solo mes. 


Si estás cansado de tener que buscar tu White Dwarf cada mes y correr para ser de los 
primeros en consegui y no quedarte sin tu ejemplar; si cerca de tu residencia no hay ningún 
comercio donde pueda adquirirse nuestra revista; o simplemente porque no quieres 
preocuparte de pasar cada mes por el quiosco a buscar la revista, no lo plenses más y 
suscríbete, Además, anora lo tenes más fácil que nunca, además conseguirás más por el 
mismo precio. Acontinuación te indicamos las diferentes modalidades de suscripción para que 
puedas escojer la que mejor se adapte a tus 


ESPAÑA Y ANDORRA cl 
Opción A Suscripción por 6 meses 6 números de WhiteDwarf a orrarás 1número 
Opción B Suscripción por 1 año 12 números de WhiteDwarf . Te ahorrarás 2 números 
Opción € Suscripción por 1 año 12 números de WhiteDwarf ñ Ver Ofertas 2 y 3 


EUROPA 
Opción A Suscripción por 6 meses 6 números de WhiteDwart é Te ahorrarás 1 número 
Opción E Suscripción por 1 año 12 números de WhlteDwarf . Te ahorrarás 2 números 
Opción Suscripción por 1 año 12 números de WhitsDwarf : Ver Ofertas 2 y 3 


RESTO DEL MUNDO ML 
Opción A Suscripción por8 meses 6 números de WhiteDwart fe ahorrarás 1 número 
Opción 8 Suscripción por 1 año 12 números de White Dwarf Te ahorrarás 2 números 
Opción €: Suscripción por 1 año 12 números de WhlteDwart : Ver Ofertas 2 y 3 


OA e e me e e e e 
[por un año y podrás conseguir una de estas suculentas ofertas. Sólo tienes que rellenar el formulario de suscripción 
que ens pl de página, seflarl que má e teen, y enviar tidamentecumpllveniado ala siguente elección: 
37-39 
> 


del siguiente número- por sólo 5.950 Pta, es decir, tan sólo por el precio de diez ej 


También puedes suscribirte a Wnte Dwarf durante sels meses -a partir del siguiente número- por sólo 2.975 Pta, es 
decir tan sólo por el precio de cinco ejemplares 


Q La Segunda Oferta de Suscripción a We Owaríque te proponemos es una suscripción anual «a partir del siguiente número: por 

7,140 Pta, en la que por el precio de doce ejemplares los gastos de envío correrán a nuestro cargo durante todo el periodo de 

suscripción para Península y Baleares; y te regalaremos dos revistas Wi 'Dwarfa escoger entre las de esta lista: 

Q White Dwartor15 2 te Owartns17 2 We Owartan1a Q Me Owarfri21 
Dwartrot6 2 White Dwartaó18 2 White Owartr?20 Q White Dwartri22 


La Tercera Oferta de Suscripción a Wte Dwar/que te proponemos es una suscripción anual «a partir del siguiente número- por 7,140 
Pta, en la que por el precio de doce ejemplares los gastos de envío correrán a nuestro cargo durante todo el período de la suscripción 
para Península y Baleares; y te regalaremos una caja de Miniaturas Citadel a escoger entre las de esta lista: 


UA Berssrers de Khome U Cobins ] Cabaleros del Reino Tropas de Choque dela Guarda Imparal 
QQ Motociciata Marines Espaciales Marines del Caos Esos Sivanos Q Enanos 

U Caballería Esquelética O Tarmagantes UA Motocicleta de Guerra Orkca Enanos del Caos 

2 Orcos Negros U Alabarderos imperiales Y Guardianes Eldar ( Guerreros Marines Espaciales 

I Merines de Plaga Ellos Oscuros. O Arqueros Eretonianos Esqueletos 

D denestealers Guerreros Orkos Hombres Best 01008 

Q Skavena (A Motocicleta a Reacción Eldar Q Gretchins Guerreros del Caos 


NOMBRE: io DIRECCIÓN: 


LOCALIDAD: ... ca .. CÓDIGO POSTAL: cross Tél acrono 
OIOPCIÓNA DOPCIÓN E OPCIÓN O FORMA DE PAGO: (Cheque Tarjeta de Crédito VISA 
Fecha de Caducidad: __/_ 


¡NOMBRE DEL TITULAR... 5 ms sa are Ela dl Til: 
DIRECCIÓN DEL TITULAR: Pe PP se 


PARA ACIE AESRANE O PARACE ASES ES 





GOBLINS 


CARRUAJE DE LOBOS GOBLIN (544) 





PARTE SUPERIOR 
DEL ESTANDARTE 


PORTAESTANDARTE 


EJEMPLO DE CARRUAJE DE 
LOBOS GOBLIN MONTADO 


gene + 
PANEL LATERAL 2 E] 


Pe 


ARQUERO CONDUCTOR 


RUEDA DE PLÁSTICO PANEL LATERAL + 


MÁSTIL DEL CARRUAJE CHASIS DEL CARRUAJE 


es po ke j EL MODELO COMPLETO 
DEL CARRUAJE DE LOBOS 
GOBLIN ESTÁ COMPUESTO POR: 


COLA Y CALAVERAS 1 COLA Y CALAVERAS 2 1XYUGO. 
1 x MÁSTIL DEL CARRUAJE 


1 x CUCHILLA IZQUIERDA 
1 x CUCHILLA DERECHA 
1X COLA Y CALAVERAS 1 
1x COLA Y CALAVERAS 2 
YX PARTE SUPERIOR DEL. 


ESTANDARTE 
1 x CHASIS DEL CARRUAJE 
2 x PANELES LATERALES 
1 x PORTAESTANDARTE 


YuGO 1 x CONDUCTOR 
1 ARQUERO 
2x MATRICES DE LOBO 
DE PLASTICO. 
2x RUEDAS DE PLÁSTICO 
1x ESTANDARTE 


CUCHILLA DERECHA 


CUCHILLA IZQUIERDA 














Diseñado por Brian Nelson y Norman Swales 


Las miniaturas se suministran sin pintar. ADVERTENCIA, Este producto no es apropiado para niños menores de tres años, ya que contiene piezas 
pequeñas y elementos puntiagudos, Copyright € Games Workshop Ltd. 1997. Todos los Derechos Reservados 


ORCOS 






































JEFE ORCO (03060209019) | GRUPO DE MANDO ORCOS GRANDOTES (03060209018) 
| s 
| 
| p 
| 
| 
| e 
| PORTAESTANDARTE ESTÁ 
| COMPUESTO POR: 
| ESTANDARTE 
sursoroo Po rurssirance 
Ei 
EL JEFE ORCO SE SUMINISTRA CON 
UN ESCUDO DE PLÁSTICO REDONDO | 
ORCOS GRANDOTES (03060209017) |. SHAMAN ORCO NAZGOB (03060209049) 
| 
Ñ 
2 
| 
| 
'ORCO GRANDOTE 'ORCO GRANDOTE CUERPO DEL SHAMAN 
CON ESPADA CON HACHA | 
5 
cane unos orcos nuera 
DESEAS MINIATURAS ESPECÍFICAS, — | 
INDÍCALO AL EFECTUAR TU PEDIDO A 
sar 
es 
onu coruno 
SHAMAN ORCO ESTÁ 
a 
E porra 
1x BÁCULO DE HUESO 'ORCO NAZGOB MONTADO 
| [Esta miniatura ha aldo diseñada para representar al Shaman Orco Nazgob del l 
|| [sinemert congañasWararmir lo de orto. pao pues lirs 
AS 
MATRIZ DE ESCUDOS DE PLÁSTICO REDONDOS GRANDES Lis pe9s E a 
Sn da: 
3 





Diseñados por Brian Nelson 


Las miniaturas se suministran sin pintar. ADVERTENCIA. Este producto no es apropiado para niños menores de tres años, ya que contiene plezas 
pequeñas y elementos puntagudos. Copyright S Games Workshop Ltd. 1997. Todos los Derechos Reservados 








ORCOS 


SEÑOR DE LA GUERRA GROTFANG (03060209046) 








ai dentada par 
er de a Guerra Groang 
y de suplemento Compañas Wamanme, 

í Jóoto de Gorto pavo pueda llar pra 
. represent Señor de la Guerra de 








== 





CUERPO BRAZO CON ESPADA — MÁSTIL DEL COLMILLO DEL. 
ESTANDARTE JABALÍ 


EL MODELO COMPLETO DE SEÑOR 
DE LA GUERRA GROTFANG 
ESTÁ COMPUESTO POR: 
» 1 CUERPO 
1x BRAZO CON ESPADA 
'ÁSTIL DEL ESTANDARTE 
x CABEZA DEL ORCO 
2x COLMILLO DEL JABALÍ 
1 x CABEZA DEL JABALÍ EJEMPLO DE SEÑOR DE LA GUERRA 
CABEZA DEL ORCO CABEZA DEL JABALÍ 1xMATRIZDE JABALÍ DE PLÁSTICO GROTFANG MONTADO 

















Diseñado por Brian Nelson 


EL IMPE 


RUTGAR, GENERAL DEL IMPERIO (03060202046) 





ta 






Esta miniatura ha sido diseñada para 
representar a Rutgar, el Generaí del 
Imperio del supiemento Campañas 

Warhammer: Idolo de Gorko, pero 

Puede utilizarse para representar al 

General o a un Méroe de cualquier 
CUERPO ejército de El imperio. 








EL MODELO COMPLETO DE 
AUTGAR, GENERAL DEL IMPERIO 
ESTÁ COMPUESTO POR. 

. s 1 x CUERPO 
1x ESCUDO EJEMPLO DE RUTGAR, 
LANZA DE TX LANZA DE CABALLERÍA GENERAL DEL IMPERIO MONTADO. 
ESCUDO CABALLERÍA 1 x CABALLO DE PLÁSTICO 
CON BARDA METÁLICA 











EmADO.. 





Diseñado por Aly Morrison 


Las miniaturas se suministran sín pintar. ADVERTENCIA. Este producto no es apropiado para niños menores de tres años, ya que contiene plezas 
A A OT rd A 





HOMBRES LAGARTO 


SALAMANDRA (03060208018) 








BATIDOR ESLIZÓN 1 BATIDOR ESLIZÓN 2 





3 h EJEMPLO DE SALAMANDRA MONTADA 


EL MODELO COMPLETO 


1 x CABEZA 
1X COLA 


4 x BATIDORES ESLIZONES 





BATIDOR ESLIZÓN 3 BATIDOR ESLIZÓN 4 








CUERPO 

















Shade, 








Diseñado por Trish Mol 







Las miniaturas se suministran sin:pintar. ADVERTENCIA. Este 
pequeñas y elementos puntagucos. Copyright 


fos, ya que contiene plezas 
leservados 
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DESCRIPCIÓN 


PRECIO UNIDADES | PRECIO TOTAL 





MARINES ESPACIALES TACTICOS (30% a | 1.350 2 2.700 


CÓMO EFECTUAR TU PEDIDO 


Usa asta Hoja de Pedido para enviar 14 pecico de Juegos Games Workshop y Miniaturas Citadel. Una vez hayas calculado 
al importe ota qe peca no avidesañacr os pastos ce anvío, Puedes hacemos lgar 1 peda porcara oporaxal ¡ASTOS DE 
número (93) 499 04 55 d por taldlono llamando al número (93) 480.27 40. 


GASTOS DE ENVÍO 


el pedido. 


FORMAS DE PAGO 








SUBTOTAL | 


ENVÍO 
TOTAL | 





ENTREGA DE TU PEDIDO 

Un mensajero entregará tu pedido en tu domicilo en un perícco máximo de 72 
horas (Península) y de 7 días (Baleares, Canarias, Ceuta, Mella y Andorra). S/ 
has electuado tu pecto contra reembolso, deberás pagar el importe otal 08 lv 


Puedes pagar tu pedido contra reembolso o con Tarjeta de Crácito VISA, pedido en efectivo en el momento de la entrega. 


Las entregas se levar a cabo de lunes a viernes. 
Si tienes algún problema con el pedido no dudes en ponerte en contacto con 


ome A 050 ch mean 0 pet o 4 ar e a ra ce moción POSCITOS para encontrar una solución lo más rápidamente posible, 





NOMBRE 


Código posta! .. 


Sistema de Pago: Contra Reembolso 


1] Visa 





Número Tarjeta: [] TT TTTT 





























HITO 





Fecha de Caducidad ... 


Flora lol THULE .corccccancarocorornonarnosesacironionoronenconenicnon 


... Nombre del Titular ... 











Li EL ULA ES 


hol 


>rI73n0blcecl 0 YAA YINZA M5 1) > nop loe) 





medeval azotado ponla 
ejércitos se enfrentan en 
> de sus reinos. 









guerra, formidables 
lla para decidir el dest 







Valientes guerreros se lanzan al combate, 






acompañados por terribles monstruos y devas 

loras máquinas de guerra. Densas nubes de 
flechas oscurecen el cielo, las espadas se 
estrellan contra los escudos, y los estandartes 
ondean para proclamar la victoria. 











Con Warhammer serás invencible, pintando 
y organizando poderosos ejércitos defant 
sía para librar batallas sobre una me 
Warhammer 
incluye las unidades fundamentales pi 
crear dos ejércitos, ¡y toda la información 
necesaria para empezar a coleccionar un 
ejército preparado para entrar en combate! 




































Warhammer Magia es.el suplemento esen- 
x a Warhammer. Incluye las 

as completas para emplear docenas de 

hechizos y objetos mágicos en tus batallas, 





re 





En la caja encontrarás multitud de cartas de 
objeto mágico, desde el simple Escudo 
Encantado hasta la poderosa Espada de 
Cocacila. ¡Hay 2. 18 de objetos mági 
cos en total!. También incluye el mazo de:36 
cartas de los Vientos de Magía, y 83 cartas de 
hechizo incluidos los hechizos de Alta 
'a ¡Waaagh!, Magia Oscura, Magia Skaven, Magia 
alla y Magia de los Enanos del Caos, El reglamento de 80 páginas cubre 
s completas para utilizar magia y hechizos, gran cantidad de informa 
ción de trasfondo, tiblas de referencia para todos 
los Objetos Mágicos, Hechizos y Recompensas 
del Caos en un formato de fácil 
consulta. 




























Los volúmenes de la serie Ejér- 
citos Warhammer son un com 
plemento imprescindible pi 
Warhammer, el Juego de B: 
libro de la serie Ejércitos Warhammer describe con todo detalle a 


una de las razas principales del Mundo de Warhammer. Cada título 













llas Fantásticas. Cada 


















incluye amp ación histórica y de trasfondo, mapas, el best 
rio, reglas es jerra y una extensa sección 
'Eavy Meral a todo 'ada volumen incluye también la lista de 









ejército completa 
especiales, que te permite or 


incluyend de personajes 
1zas y crear un 


quier enemigo. 







TTADEL 





Y entonces 


garon las Vipers Eldar, y con ellas todo el poder del Dios de la Mano Ensangrentada.. 
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